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UNO COME TANTI 



Ci sono giochi che, una volta finiti, si ripongono sullo scaffale a fare 
la polvere; altri, invece, che lasciano dentro quel qualcosa che spin- 
ge a non rimuoverli dal proprio hard disk, perché si sa già che tanto, 
prima o poi, un'altra partitina ci scapperà. È il caso per me di Grand Theft 
Auto 4 (che già mi ha suggerito un altro editoriale), che in realtà non ho 
ancora completato né su PC né su console, e col quale ogni tanto mi di- 
letto a distanza di mesi dalla sua uscita. Vuoi quell'achievement lungo e 
faticoso che vorrei aggiungere al mio Gamerscore, vuoi quella missione 
collaterale che però dà ancora più profondità a una trama "spessa" co- 
me poche altre, vuoi infine del sano e semplice turismo per le strade di 
Liberty City, anche solo per vedere se là in fondo, in quell'angolo sperdu- 
to e dove non si passerebbe mai, gli sviluppatori hanno comunque riposto 
della cura o se invece c'è una bella texture piatta senza tanti fronzoli... 
vuoi per tutte queste ragioni, dicevo, ogni tanto vesto ancora i panni di 
Nico Bellic. L'altro giorno, mentre affrontavo una missione in cui aiuta- 
vo tale Dwayne, un avanzo di galera appena uscito in libertà, a vendicarsi 
della donna che l'aveva tradito, sono stato colto da un pensiero che come 
al solito ho lasciato germogliare per qualche tempo, fino a farlo sbocciare 
nell'editoriale che mi sto apprestando a scrivere... 

La casa di Dwayne, in effetti, non è che fosse questo granché: scrostata, 
sporca, lasciata a sé stessa. E il suo proprietario non era da meno: delu- 
so dalla vita, rancoroso, senza grosse speranze. Nico, pure lui, non è che 
stonasse con questa situazione: barba sfatta, basso profilo, alla ricerca di 
qualcuno su cui vendicarsi e impegnato ad aiutare un amico in una mis- 
sione che, diciamocelo, non fosse in Grand Theft Auto, noi videogiocatori 
faticheremmo ad accettare. Prendere 
una macchina per attraversare la città e 
maltrattare una poveretta davanti a una 
sala giochi? Noi, che dopo anni di video- 
game siamo abituati a essere i paladini 
della giustizia, i salvatori del mondo, gli 
eletti che sconfiggeranno il Male? Suv- 
via, siamo seri... e il problema, a ben 
guardare, sta tutto qui. 






sul Silver DVD! 
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Questa filosofia non ci porta 

a capire che nella vita non 

ci possono essere solo eroi, 

salvatori del mondo, soldati 

capaci da soli di cambiare 

l'esito di una guerra 



Letteratura, videogiochi e cinema: in queste tre forme di espressione si 
cela uno dei più grandi equivoci contemporanei. Nei libri i protagonisti so- 
no nel complesso quelli più normali, a meno di non andare a pescare nel 
genere fantasy, dove con certezza quasi matematica colui del quale si leg- 
gono le gesta è una persona con poteri sovrumani, dei quali spesso non 
è egli stesso cosciente, e grazie ai quali sconfiggerà il Male e salverà il 
mondo. Questo stereotipo, meno presente in alcuni generi letterari, total- 
mente assente in alcuni altri, è quasi la prassi nel mondo dei videogame. 
Se, complice senz'altro la natura competitiva del medium (contro l'intel- 
ligenza artificiale in single player, contro altre persone in multiplayer), è 
normale dovere essere i migliori, accade con frequenza quasi disarmante 
che noi si sia gli eroi. Eroi, nei giochi di ruolo soprattutto, che solo grazie 
a una notevole dedizione e a grandi sforzi riusciranno a esprimere tutto il 
loro potenziale. Perché, è questo il messaggio che sotto sotto ci viene pro- 
posto, impegnandosi e sacrificandosi ogni cosa è possibile. 
Tutto ciò, purtroppo, viene reiterato dalla cinematografia, che essendo 
prevalentemente di matrice statunitense ci propone da decenni il sogno 
americano condito nelle salse più diverse: il senso però è sempre lo stes- 
so, ovvero che chiunque ce la possa fare, che il successo nella vita sia 
solo una questione di volontà. Questo è l'equivoco cui accennavo poco 
sopra, il malinteso sul quale, inutile nascondersi, fanno perno la conside- 
razione del prossimo e, probabilmente, un po' anche la nostra. E cioè che 
la vita abbia qualcosa da offrire a tutti, che il successo sia dietro l'angolo, 
a portata di mano, basta solo volerlo un po' più degli altri. 
Tale messaggio è due volte ingannevole: la prima, perché se lo si accet- 
ta si è portati a pensare che tutto quello che accade nella vita sia solo una 
questione di volontà e che quindi, di converso, se non si è ottenuto qual- 
cosa, forse un po' è anche colpa nostra, che non lo abbiamo desiderato 



e perseguito a sufficien- 
za. Quasi che nel mondo 
non esistessero altre va- 
riabili all'i nf uori di noi 
stessi, immuni e refrat- 
tari al resto del mondo 
nel quale viviamo; quasi 
che, come spiega l'ame- 
rican dream, a tutti si 
presentasse almeno una 
volta nella vita l'occasione 
incredibile, il cavallo vincente, 
il momento della svolta... 
Il secondo inganno è che questa fi- 
losofia ci porta dimenticare che nella vita 

non ci possono essere solo eroi, salvatori del mondo, soldati capaci da so- 
li di cambiare l'esito di una guerra. Al contrario, servono persone che non 
abbiano successo, che siano costrette a vivere nell'anonimato, che sten- 
tino ad arrivare alla fine del mese e la cui scomparsa sia un evento del 
tutto insignificante per l'umanità intera, senza che in loro memoria ven- 
gano eretti monumenti, che i reami precipitino nell'abbandono e nella 
disperazione, senza che si tengano funerali intergalattici, senza che la lo- 
ro mancanza determini l'arrivo di quel Male, con l'iniziale maiuscola, che 
non aspettava altro che la loro dipartita per conquistare le terre finora co- 
nosciute. 

Di queste persone, così lontane da quello che spesso ci descrivono i libri, 

i film e soprattutto i videogiochi, abbia- 
mo bisogno quando ci risponde qualcuno 
a un cali center, quando ci fanno il conto 
alla cassa, quando ci fabbricano quel- 
la maglietta che compriamo a un euro al 
mercatino o quando ci vendono una bi- 
bita allo stadio. Cosa pensare di queste 
persone, allora? Eroi mancati? Smidol- 
lati senza la sufficiente forza di volontà 
per vincere le sfide dalla vita? Perso- 
ne miopi, incapaci di vedere la grande occasione che senz'altro si è a loro 
presentata? invece persone delle quali abbiamo bisogno, importanti tan- 
to quelle speciali, perché senza di esse non potremmo neanche vivere le 
nostre vite quotidiane? Chi è il vero "eroe", colui che dal nulla è riuscito a 
creare un impero o colui per il quale non si accenderanno mai le luci del- 
la ribalta, ma grazie al cui anonimo operato il mondo continuerà ad andare 
avanti? Probabilmente lo sono entrambi. 

Pensando alle nostre vite, allora, sarebbe meglio guardare a noi stessi 
sapendo che non tutto quello che ci accade discende direttamente dal- 
la nostra volontà, che dietro ai successi si cela alle volte la fortuna, cosi 
come dietro agli insuccessi vi sono magari circostanze avverse sulle qua- 
li abbiamo ben poco controllo. I contesti sub urbani in cui si muove Nico 
Bellic conferiscono ancora più spessore alle sue vicende, perché queste 
sono lontane anni luce dai cliché del nostro medium. In GTA4 non siamo 
nessuno di importante, né lo diventeremo; non accumuleremo ricchezze 
che reinvestiremo in tenute o in beni di lusso, non costruiremo un impero, 
non saremo mai qualcuno cui la folla dimostrerà rispetto o gratitudine al 
solo passaggio, come accade invece in molti giochi di ruolo. Saremo per- 
sone che vivranno come tutte le altre, che camminando per la strada si 
mescoleranno con la folla, che perseguiranno i propri obiettivi e vivranno 
le loro esistenze in maniera del tutto anonima, speciali solo per coloro che 
le conosceranno. 

In un mondo come quello dei videogiochi, che ci illude da sempre di po- 
ter diventare ciò che in realtà non saremo mai, sarebbe forse meglio se 
esistessero storie più umane, più vicine alle vite di tutti i giorni, e che ci 
insegnassero a essere uno come tanti, e a farci capire che anche in questo 
ci può essere del bello. 
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iiARKAMMER CWUWE 



■ OF RECKONING 



La Guerra tra Reami imperversa nel premiato MMORPG* Warhammer® Online: Age of Reckoning® 
(WAR). Entra in un mondo ispirato al famoso gioco fantasy creato 25 anni fa da Games 
Workshop, e passa 10 giorni GRATIS sui campi di battaglia di WAR per scoprire la gloria del 
combattimento Reame contro Reame™. 

* MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game): Gioco di Ruolo Online svolto contemporaneamente da più persone 
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"In WAR il PvP è integrato 

nel tessuto del gioco 

come forse mai prima d'ora " 

-) Lotta al fianco delle forze dell'Ordine (Nani, Alti Elfi e Impero) o della Distruzione (Pelleverde, Elfi Oscuri e Caos) 
> in una guerra spietata. 

>\ Prova il combattimento Reame contro Reame™ (RvR) di nuova generazione, lotta per la supremazia del tuo Reame! 
^ Difendi la tua patria, invadi altri Reami e assedia le Capitali dei nemici. 

*\ Impugna armi magiche e devastanti e, con l'aiuto di giocatori alleati, dai la caccia a creature terribili per completare 
s le innovative Missioni Pubbliche™. 

\ Lanciati nell'epico compito di completare il tuo Tomo della Conoscenza, una vera enciclopedia della tua avventura nel 
A mondo del gioco, per sbloccare informazioni dettagliate sui mostri, nuove Abilità e preziose ricompense in gioco. 

Scarica il client ed inizia il tuo viaggio tra le prime linee di Warhammer® Online: Age of Reckoning® 
con 10 giorni di Prova GRATUITA - un mondo di avventure e battaglie ti aspetta! 



www.war-europe.com 
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Aiutiamo Lara Croft a recuperare tutti i pezzi di Excalibur, 
la mitologica spada di Re Artù. In questo modo, la aiuteremo 
anche a fare luce sulla misteriosa scomparsa di sua madre... 



Una trentina di anni fa, Lara 
Croft aveva solo nove an- 
ni e non pensava ancora 
agli impianti in silicone. Disegna- 
va sul suo quaderno gli Yeti e si 
preoccupava per loro, mentre l'ae- 
reo di famiglia trasportava lei e 
sua madre chissà dove. A destina- 



zione, però, non ci sono arrivate 
mai: mentre sorvolava la catena 
dell'H imalaya il piccolo bimoto- 
re andò in avaria, precipitando a 
terra. Le due donne trovarono ri- 
paro in un tempio dove, però, 
accadde qualcosa di ancora più 
spiacevole: nel tentativo di sal- 



vare Lara da una forza magica, la 
madre svanì in un misterioso por- 
tale, lasciando la piccola in preda 
alla disperazione. Ma il tempo è 
passato e, ora, Lara si trova ag- 
grappata a una catena rocciosa, 
intenta a salire fino in cima, per 
recuperare non solo il pezzo di 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
— Imente, quando un supporto 
ettoso mostra dei segni ine- 
ocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re- 
ati i dati, assenza di file o 
Bile che in teoria dovrebbe- 
sserci, lettura estremamente 
) o impossibile. In questi ca- 
oi suggeriamo sempre di 
are il disco su un secon- 
omputer, o per lo meno su 
Itro lettore. A volte capi- 
iche che nella confezione 
chi un CD, o ne sia stato inse- 
uno sbagliato. In tutti questi 
potrete ottenerne una co- 
ostitutiva inviando un'email 
dirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
atevi di specificare sempre il 
del gioco difettoso, la rivi- 
il mese di pubblicazione: ci 
rà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 
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A Quando una donna vi guarda in questo modo, significa solo una cosa: che state pen- 
zolando pericolosamente a un'altitudine da definire, e che presto potreste essere morti. 






A Capita di dover nuotare. In questo caso, una barra 
azzurra ci ricorda che dietro al davanzale ci sono i pol- 
moni, che vanno riempiti regolarmente di aria fresca. 



A Quando si tratta di scontri a fuoco, Lara non va 
certo per il sottile... 
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A Un modo veloce per sbarazzarsi dei nemici è distruggere qualcosa di esplosivo 
nelle vicinanze. 



una spada leggendaria, ma anche 
un frammento del suo passato. 

ACTION ADVENTURE 
ALLO STATO PURO 

Tomb Raider Legend è il setti- 
mo capitolo di una fortunata serie 



di action game interamente tridi- 
mensionali, famosi soprattutto per 
le generose fattezze della loro in- 
discussa protagonista, Lara Croft. 
Un personaggio nato più di die- 
ci anni fa sulla PlayStation che, 
a differenza di tanti altri eroi dei 



INSTALLAZIONE 



""■^ uesta procedura è valida per Windows 2000+SP4, XP e Vista. Il corret- 
to funzionamento del gioco su Windows XP a 64 bit non è garantito, le 
i versioni 95, 98, ME e NT di Windows non sono supportate. Vi preghia- 
mo di eseguire la procedura correttamente. Qualora il gioco non funzionasse, 
prima di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo passo tut- 






UNA TRENTINA DI ANNI 
FA, LARA CROFT AVEVA 
SOLO NOVE ANNI E NON 
PENSAVA ANGORA AGLI 
IMPIANTI IN SILICONE 




2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo 
delle Risorse del Computer, quindi avviate il programma Autorun.exe. Se nor 
doveste trovarlo, usate pure il programma S 

3. Fate clic su Installa. 



1. Inserite il DVD del gioco nell'apposit 
zione parte automaticamente, andate ; 



ettore. Se la procedura di instai la- 



4. Comparirà una simpatica schermata pubblicitaria di Nvidia. Cliccateci 
sopra per con il tasto sinistro del mouse per proseguire. 

5. Accettate il contratto di licenza selezionando l'apposita opzione e facen- 
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6. Scegliete il percorso di installazione e attendete il completamente 
dell'operazione. Potrebbe richiedere molto tempo, a seconda della configu- 
razione del computer. 

7. Quando lanciate il gioco la prima volta, vi verrà chiesto di specificare 
la risoluzione di gioco e altre opzioni. Scegliete in base alla potenza della 
scheda video e del processore centrale. 

8. A questo punto, si può giocare. Per lanciare il gioco è possibile sfruttare 
l'autorun del DVD oppure la cartella "Giochi" di Windows Vista, disponibile 
nel menu avvio del sistema operativo. 
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'SUPERARe'LWC-ASGATA' 




Davanti a noi c'è una cascata, ma nessun appiglio a cui aggrapparsi per 
raggiungerne la vetta. Che fare? Occorre ingegnarsi sollevando il grosso 
tronco incagliato fra le rocce. No, è inutile che ridiate, non basterà spogliarsi. 
Piuttosto, saltate sulla piattaforma che lo sovrasta e buttategli addosso 
l'enorme roccia rappresentata nella foto. 
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Ora che il ramo può costituire un buon appiglio per saltare, scendiamo 
sulla roccia in basso e afferriamolo. Ruotiamo su di esso per un paio di 
volte e lanciamoci in direzione della cascata. Per aprire il passaggio che 
segue, bisogna usare invece il rampino (tasto Q). 
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IURRIMOÌTRARROHONE-, 




Dopo un intenso scontro a fuoco, gli ultimi soldati se la danno a gambe, 
ma immediatamente dopo, l'ultima cosa che rimane di loro sono le grida di 
dolore. Se non vogliamo fare la stessa fine, saltiamo premendo Spazio due 
volte di fila, in rapida successione. Dondoliamo avanti e indietro per un po' 
e, solo in seguito, saltiamo ancora. 





Alla fine del tunnel possiamo solo tuffarci in una pozza d'acqua. Immergia- 
moci con il tasto F e procediamo nella direzione opposta a quella seguita 
fin ora. Giriamo a sinistra e cerchiamo di emergere: dovremmo trovarci 
esattamente alla fine della pozza, pronti a superare diversi altri ostacoli. 
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RRIM AMMISSIONE 
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Per risolvere l'enigma occorre bloccare i pulsantoni sul pavimento, legati 
ai tre meccanismi presenti nella stanza. Per farlo, dobbiamo usare tre 
casse. La prima si trova nelle immediate vicinanze, le altre due invece 
sono nell'acqua: occhio, perché ed attendervi là sotto ci sarà un simpatico 
ghepardo, da trasformare in alta pelletteria con le pistole. 




Le altre due casse vanno invece lanciate in qualche maniera verso la piat- 
taforma superiore. Per farlo occorre prima spostare la cassa che sta sotto 
un lato di questa piattaforma, attendere che la medesima plani dolcemente 
a terra, e quindi montare una cassa sopra la sua estremità, proprio come 
mostrato nella foto. 




Una volta saliti sulla piattaforma, non basta correre. Bisogna fare un bel 
salto verso l'altra estremità della stessa, scegliendo il tempismo giusto e 
avendo cura di atterrare nel modo più pesante possibile. Saltare troppo 
presto non permetterà alla cassa di "volare via" abbastanza lontano. 
Una volta che tutte le casse sono al piano superiore, posizionatele sui 
pulsantoni. 




iGUI/AJIBeRAGGIL 
[DEIL'AÌGUGGAGNA! 




Partendo da un angolo della stanza in cui ci verremo a trovare, saltiamo su 
uno di questi meccanismi appuntiti e continuiamo a roteare intorno a essi: 
dopo ogni angolo di 90° saltiamo su quello successivo. Alla fine del percor- 
so, accendiamo la luce e arrampichiamoci nuovamente sul muro. 
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I )/TCM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle pos- 
sibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in 
questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on li- 
ne: 1) il forum di Games villane all'indirizzo http^/forum.tgmon line.it/forumdisplay. 
php?f=54, 2) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli unici in- 
dirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i 
requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre 
e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano corret- 
tamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di 
aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete co- 
municarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione 
del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). 
Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Non riesco ad avviare il gioco in modalità Next Gen, cosa posso fare? 

La modalità grafica "Next Gen" consente l'uso di effetti speciali avanzati, 
come l'illuminazione dinamica, l'uso intensivo degli shader e così via. Serve 
una scheda abbastanza potente per gestire queste cose, come una Radeon 
X1800 o superiore, o una GeForce 7800 o superiore. Altre schede dotate 
della versione 3 degli shader possono funzionare, ma non garantiscono pre- 



■ Il suono salta, e spesso il gioco subisce dei misteriosi rallentamenti! 



Alcuni giocatori hanno riscontrato problemi : 



mente potenti. Qualcuno suggerisce di premere Ctrl+Alt+Canc, individuare 
il processo del programma trl.exe e abbassare la priorità del processo da 
"Normale" a "Inferiore al normale". 

- ERROR: Out of memory requesting 50331648 bytes (o simili) 

Se un aggiornamento dei driver non dovesse essere sufficiente, sul 
forum di Eidos suggeriscono di disabilitare gli shader 3.0 agendo diret- 
tamente sul registro di Windows, con Regedit (Win+R, Regedit, Invio). 
Andate alla chiave "HKEY_CURRENT_USER/Software/Crystal Dynami- 
cs/Tomb Raider: Legend" e aggiungete una chiave DWORD chiamata 
"ExtendedDialog", quindi datele valore pari a 1. A questo punto, create 
una scorciatoia sul desktop al l'esebuibi le trl.exe e richiamatene le pro- 
prietà. Andate in fondo alla riga di comando e aggiungere -config dopo 
le virgolette. Queste operazioni renderanno accessibili le opzioni avan- 
zate del gioco. Avviatelo e disabilitate gli shader 3.0, quindi portate il 
livello del filtro anisotropico da 16x a 8x. 

- Impossibile installare: continuo a ricevere errori di CRC 

È possibile che ci siano problemi di compatibilità con il lettore DVD. 
Una soluzione consiste nel riavviare il computer, entrare nel BIOS e 
impostare la modalità di funzioamento PIO MODE per il DVD invece 
che l'usuale UDMA. Ciò rallenterà moltissimo le operazioni del drive, 
ma permetterà l'installazione del gioco. Una volta effettuata que- 
st'ultima, riavviare nuovamente il computer per ripristinare la vecchia 
impostazione del BIOS. 



LARA È AGGRAPPATA A UNA PARETE ROCCIOSA, 

PRONTA A SAURE IN CIMA PER RECUPERARE UN 

FRAMMENTO DEL SUO PASSATO. 



videogiochi, è riuscito a bucare 
letteralmente lo schermo e a tra- 
sformarsi in una formidabile icona 
nota a tutti, se non per i due film 
di cui è protagonista, almeno per 
i fumetti, per la canzone a lei de- 
dicata da Eugenio Finardi, per le 
mille apparizioni e parodie mostra- 
te su Internet e in TV... insomma, 
un personaggio capace perfino di 
rimpiazzare l'ormai canuto Indiana 
Jones nell'immaginario collettivo. 
La formula di tutti i videogiochi 
della serie, in ogni caso, è sempre 
la stessa: dobbiamo guidare la bel- 
la tombarola alla ricerca di antichi 



manufatti, saltando sulle piattafor- 
me, aggrappandoci alle sporgenze 
delle pareti, ciondolando sulle lia- 
ne, sparando ai cattivi e così via, 
in un'amena esplosione di balzi, 
piroette e mosse acrobatiche che, 
spesso e volentieri, danno ulteriore 
risalto alla bellezza "impossibile" 
di Lara, così atletica e giunonica 
che perfino le leggi fisiche devono 
piegarsi al suo cospetto. 

ALLA RICERCA 

DELLA SPADA PERDUTA 

In Tomb Raider: Legend, La- 
ra Croft si metterà sulle tracce di 



Excalibur, la potentissima spada 
che, secondo la leggenda, conferì 
il potere a Re Artù e fece sì che il 
medesimo rimanesse saldamente 
nelle sue mani fino al giorno del- 
la sua morte. In seguito, poiché la 
forza della spada era troppo peri- 
colosa per l'umanità (chissà mai 
cosa sarebbe potuto accedere, 
se l'arma fosse finita in mano a 
una mente perversa), quattro ca- 
valieri superstiti decisero di farla 
a pezzi, e di nascondere ciascu- 
no di essi in un angolo remoto 
del pianeta, confidando sul fatto 
che nessuno avrebbe mai cercato 
di recuperarli. I quattro, eviden- 
temente, non avevano pensato al 
KGB o, in tempi ancora più mo- 
derni, a James Rutland, un odioso 
figlio di papà dell'alta borghesia 
americana capace di assolda- 



re un intero esercito, per trovare 
e riassemblare Excalibur. an- 
cora a Shogo Takamoto, perfido e 
micidiale boss della Yakuza. Ma 
questo poco importa: fatto sta che 
Lara dovrà incontrare molte di 
queste persone prima di raggiun- 
gere il suo obiettivo che, guarda 
caso, ha anche il duplice scopo di 
chiarire il mistero della scompar- 
sa di sua madre: cercando i pezzi 
di Exacalibur, infatti, Lara com- 
prende che i medesimi sono legati 
a doppio filo con il triste destino 
della donna. Allora, siete pron- 
ti ad aiutare la bella avventuriera 
in questo viaggio emozionante? 
Se sì, vi consigliamo di procurar- 
vi anche un joypad, che potrebbe 
tornarvi utile. In ogni caso è pos- 
sibile giocare anche con mouse e 
tastiera. 




'infanzia di Lara Croft dimostra che ai bambini bisogna insegnare a non tocca 
? cose a casaccio: è auestione di vita o di morte. 



L 




ogni genere di avversità i 
tutto questione di... 



liede costanza, allenamenti 
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Tutti i migliori contenuti della rete a disposizione per voi, da scaricare con banda virtualmente illimitata! 



Questo mese vi diamo la possibilità di scaricare dei demo 
davvero imperdibili. Non mancano ovviamente all'appel- 
lo i contenuti della Fragzone e dei fantastici trailer in alta 
definizione. 



Vi ricordiamo che per accedere alla Silver Zone è necessa- 
rio collegarsi all'indirizzo tgmdvd.gamesvillage.it e inserire 
una password. 
Questo mese la parola è: tgmzone 



i 




ECCO COME SCARICARE IL PACCHETTO 



È tutto molto semplice: è sufficiente andare all'in- 
dirizzo tgmdvd.gamesvillage.it e selezionare quale 
delle due opzioni vi aggrada di più, se una ISO cor 
tenente il pacchetto completo (da masterizzare poi 
sul vostro PC utilizzando per esempio Nero Burnin 
Rom. A tal proposito vi forniamo anche le cover in 



modo da non rovinare la vostra collezione) o piut- 


de che si scarichi anche Shockwave, che si installa 


tosto i contenuti da scaricare singolarmente. La 


da solo e non intacca alcuna funzionalità del vo- 


banda che vi forniamo per il download è davvero 


stro PC. 


esagerata, quindi non avrete problemi a scaricare il 


ATTENZIONE! 


tutto in tempi molto brevi (poi è chiaro che dipende 


Per scaricare il pacchetto dovrete inserire la se- 


dalla vostra, di connessione). Il download preve- 


guente password: tgmzone 
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PANZERS - COLD WAR 



Genere: RTS Sito: www.codename-panzers-coldwar.com 



Codename: Panzer - Cold War è l'inevitabile se- 
guito del pluripremiato Codename: Panzers, 
ma in questo secondo capitolo si cambia- 
no completamente epoca e atmosfera. Se infatti nel 
primo Codename eravate alle prese con il Secondo 



uontlitto Mondiale, qui ce schierarsi con la INAI u 
contro l'Unione Sovietica durante la Guerra Fredda! 
L'RTS targato Atari offre quanto di meglio l'evo- 
luzione del genere possa garantire: una corposa 
campagna in single player con 18 missioni e una 
succulenta modalità multiplayer con ben L„ .,_ rr , 
e tre varianti di gioco, tra cui una cooperativa. 
Per quanto riguarda il resto, beh, grafica, gioca- 
bilità e sonoro li potrete giudicare da voi: il demo 
infatti offre uno stage piuttosto vasto dnve nntrete 

acquistare unità, mezzi di suppot„ _ ,.,...., 

vi a sufficienza per avere un'idea piuttosto precisa di 
quello che ha da offrirvi questo prodotto. 



TUTTI DA 

GUARDARE! 

I trailer dei titoli più attesi in 
alta qualità tutti da vedere! 
X-Men Origins: Wolverine 
Empire Total War 
BattleForge 
Singularity 
Overlord II 
ArmA II 

Armageddon Riders 
Cali of Juarez - Bound in Blood 
The Chronicles of Riddick 
Assault of Dark Athena 
warrior Epic 

Codename: Panzers - Cold War 
DC Universe Online 
Ève Online: Apocrypha 
Flock! 
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Jumpgate Evolution 

Enter the Fray 

Mideast Crisis 2 

Need for Speed World Online 

Street Gears 

World in Confi ict: Soviet Assault 
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THE LAST REMN4NT 



Genere: RPG Sito: www.lastremnant-game.com 

agli stessi creatori di Final Fantasy arriva e 

The Last Remnant, un RPG dalla son- £ 

' tuosa veste grafica che stupisce per la i 

profondità della trama e per la spettacolarità t 

delle battaglie. f 

Il demo che vi proponiamo è piuttosto corpo- I 

so e vi dà modo di esplorare parecchie zone e \ 

di ingaggiare numerosissime battaglie; parten- [ 
do dalla lussureggiant 




arruolare il team che vi acc 
gli scontri, acquistare beni di prima necessità 
e cominciare a farvi un'idea della complessa 
trama. Una volta esplorata la ricca metropoli 
potrete farvi le ossa nelle Caverne Gasi in o fra 
le rovine del castello Robelia, oppure avviarvi 
verso Elysion, vostro paese natale... purtroppo 
per arrivarci dovrete passare attraverso l'insi- 



a vedersi, ma anche piuttosto mospiTaie. n ae- 
rino (come il gioco) è ricco di dialoghi, ma chi 
non fosse avvezzo alla lingua inglese sarà con- 
tento di sapere che non mancano i sottotitoli 
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emo insomma < 



impegnati parec- 



iio tempo e intimorisce un po' constatare eh 
tratta di una parte infinitesimale del gioco 
mpleto... in ogni caso, buona avventura! 
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Genere: corse Sito: games.sector3.com.au *"^ 

E per finire, ecco qui il demo di un gioco "easy" ma non per questo me- 
no impegnativo. Alla guida di una macchinina radiocomandata, avrete 
il compito di eseguire quante più spettacolari evoluzioni possibile. Nel 
demo è presente un solo tracciato (il Trixter Park), ma nel gioco completo 
(chiamato StuntManialPro) ce ne saranno ben 11; interessante è la presenza 
di ben nove modelli, ognuno dotato di peculiari caratteristiche quali aderenza, 
accelerazione e maneggevolezza. 

Tre le modalità di gioco presenti (anche nel demo), per rendervi conto in ma- 
niera piuttosto completa di ciò che offre il gioco e quanto manovrare queste 
automobiline sia cosa tutt'altro che semplice, specie quando si tratta di eseguire 
un giro della morte o raccogliere un determinato elemento presente nel livello. 




CAR 4 


AAZOR 


>J 


LEV1L 4 


THrKSTEftPAHK 


>J 


TIME 4 


\lf\V 1 V.r 


-1 





■Mmtfdn 






Mh| 









A cura di: Claudie» "keiser" Todeschini (keiser@sprel!ii)IRaffaele "raffd"J^ghi (raffo@spr£a.it) 



www.gamesvillage.it 



Finalmente il tempo delle banfe è finito, GamesVillage è online! Non perdetevi le novità 
che vi aspettano sul nostro nuovo portale videoludico! 



Nonostante qualche giorno (ehm) 
di ritardo, finalmente il nuo- 
vo portale videoludico di Sprea 
Editori è online e marcia a pieno regi- 
me con la sua mole di informazioni e 
di iniziative che si moltiplicano a rit- 
mo serrato! Come hanno avuto modo 
di leggere quelli di voi che ci han- 
no seguito fin dai primi giorni, il sito 
è ancora in fase beta, richiede qual- 
che aggiustamento e un po' di messe 
a punto che non tarderanno ad arrivare 
(molte sono già state messe in pista fin 
dai primissimi giorni): approfitto quin- 
di di questo spazio per ringraziare tutti 
coloro che si sono attivati immediata- 
mente fornendoci preziosi feedback e 
suggerimenti utili per rendere ancora 
migliore e più fruibile il nostro/vostro 
nuovo sito di riferimento. 
Un grazie particolare anche a tut- 



ti coloro che ci stanno aiutando nella 
moderazione dei commenti dei lettori, 
una delle principali novità di Game- 
sVillage, che contribuiscono a renderlo 
ancora più partecipato, vivo, "vostro". 

Il periodo dell'anno in cui sono parti- 
te le attività del sito non poteva essere 
più azzeccato: passata la "buriana" 
delle festività natalizie e relativo am- 
massarsi di giochi in uscita, questi 
sono i mesi in cui le varie softwa- 
re house cominciano ad annunciare i 
prodotti per il prossimo autunno, che 
possiamo così presentarvi con tutta 
calma e dovizia di particolari con an- 
teprime, esclusive e materiale inedito. 
Per esempio, l'intervista in esclusiva 
mondiale con Futuremark, quelli dei 
benchmark videoludici, che hanno de- 
ciso di raccontare a noi per primi quel 



Damiti Vnt,W.r 




A Se/ piattaforme di gioco, recensioni, anteprime, approfondimenti, televi- 
sione, multiplayer e cinema: su GamesVillage non manca proprio niente! 



che ci attende in Shattered Horizon, 
il loro primo videogioco, uno shooter 
multiplayer ambientato nello spazio 
assai promettente! 

In queste settimane fatte di tanti an- 
nunci non mancano comunque titoli 
di assoluto rilievo, a cominciare da 
Resident Evil 5 a Street Fighter IV pas- 




<Se siete appassionati di cinema, 
quello con il Movie Machine e le sue 
recensioni settimanali è un appun- 
tamento da non lasciarsi scappare! 




ADon't look back è una delle migliori proposte della sezione Flash'n'Java di 
queste ultime settimane: un titolo dal sapore retro dannatamente coinvolgente! 



sando per Halo Wars ed Empire Total 
War, giusto per citare i primi che mi 
vengono in mente, e che trovate infatti 
recensiti proprio sulle pagine di GV.it! 

Il fatto di essere un sito multipiatta- 
forma vi permette di avere una visuale 



più ampia di quel che accade nel 
mondo dei videogame: se è vero che 
oramai quasi tutti i titoli più impor- 
tanti escono per PC oltre che per le 
principali console (Xbox 360 e PS3), 
è altrettanto vero che il gamer "che 
non deve chiedere mai" non si accon- 




ASe state aspettando l'arrivo di qualche gioco in particolare, o se volete 
sapere cosa esce nelle prossime settimane, la sezione delle uscite diventerà 
il vostro punto di riferimento! 




GIOCO 



► La seconda puntata di n-retro è 
dedicata a RetroGame Challenge, un 
titolo per DS che farà la gioia di tutti i 
cultori dei videogame di una volta! 



tenta di una sola macchina da gioco, 
ma possiede almeno una console por- 
tatile. E se c'è qualche piccola chicca 
che non potete lasciarvi scappare, sta- 
te pure certi che su GamesVillage la 
trovate! 

GamesVillage non è però solo recen- 
sioni e anteprime, anche se queste ne 
costituiscono la parte più importan- 
te: assolutamente da non perdere per 
tutti coloro che amano i videogame 
(ossia tutti voi che leggete, presumo), 
la rubrica "Retrogaming", curata dal- 
l'inossidabile Andrea Babich, che ogni 
settimana ci delizia con un articolo de- 
dicato ai giochi di una volta. Come 
dice lo stesso Babich, una rubrica che 
"getta uno sguardo al passato per ca- 
pire il presente, e magari azzeccarci 
qualcosa del futuro dei videogame, fa- 
cendo quadrare il cerchio dei corsi e 
ricorsi videoludici". Imperdibile. 
C'è poi la sezione delle uscite, quella 
che una volta chiamavamo "Lista della 




Spesa", e che vi informa puntualmen- 
te su quando troverete il tal gioco nei 
negozi, o cosa sta per uscire nelle set- 
timane a venire. Ancora, la sempre 
frequentata sezione Flash'n'Java, na- 




ta su TGM Online nel 2001 quasi per 
scherzo, e che lentamente si è con- 
quistata il cuore di tutti coloro che 
cercano un momento di svago durante 
le proprie peregrinazioni in rete. 
E poi l'angolo dedicato al cinema, con 
le recensioni di film e DVD che ogni 
settimana vi informano sugli ultimi 
arrivi nelle sale cinematografiche ita- 
liane. 

E per finire, ma solo perché non ho più 
spazio, abbiamo i contest: oltre a quel- 
lo di Cryostasis tenutosi alla fine di 
marzo, e di cui troverete presto online 
i nomi dei vincitori, per Pasqua abbia- 
mo in serbo una sorpresa niente male, 
e che vi lascio scoprire nel box dedica- 
to proprio a questo evento. 

Per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 

<Su GamesVillage non manca la pos- 
sibilità di commentare le recensioni e, 
se avete provato il titolo in questione, 
di dare il vostro voto! 
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VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 
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ontinua senza sosta la saga di Battlefield, su cui per il 2009 
Electronic Arts punta con ben due nuovi titoli. Si comincia con 
Battlefield: Bad Company 2, in uscita il prossimo autunno per 
Xbox 360, PC e PS3, che ci farà tornare a vestire i panni della compa- 
gnia "B" impegnata a combattere su cime innevate, giungle e paesini 
sperduti. Con un pesante arsenale di armi mortali e un gran nume- 
ro di veicoli a disposizione, i membri della "B" Company dovranno 
sostanzialmente spazzare via, bombardare, annientare e distruggere 
qualunque cosa incontrino sulla loro strada. 

E per ingannare l'attesa, quest'estate arriverà Battlefield 1943, tito- 
lo esclusivamente multiplayer per PSN, XBLA e PC, che ci riporterà alla 
Seconda Guerra Mondiale. Le partite potranno essere giocate da venti- 
quattro giocatori in contemporanea, e saranno ambientate in tre diversi 
teatri bellici: Wake Island, Guadalcanal e Iwo Jima. Tre anche le classi 
(fante, fuciliere ed esploratore), ciascuna con le sue peculiarità. Armi, 
munizioni e medikit si rigenereranno in maniera automatica, a sottoli- 
neare l'approccio "casual" al titolo. 
La pagina ufficiale, come sempre, all'indirizzo www.battlefield.com. 




WORLD OF WARCRAFT: 
UNO SCIOPERO D'ORO DA 
QUATTRO GIORNI 

a notizia è di quelle che lasciano un po' inter- 

detti, inutile nasconderlo. World of Warcraft, 
^■MMORPG che ha saputo dettare nuovi stan- 
dard nell'ambiente, decide di combattere i gold 
seller di tutto il mondo chiudendo i suoi server per 
quattro giorni, in concomitanza con la Children's 
Week. "Siamo consapevoli che questo compliche- ■* 

rà la vita di tutti i giocatori che stanno cercando di 
completare i meta-achievement per il proto-drake, 
ma vogliamo dare un segnale forte al settore" con- 

ja Ghostcrawler "e il ferman 
ii niodo migliore per farlo". A 0&&, inu.icn.iva ugual uà ouiu u ouuiu u 
come si apprende da una mail mandata dal PdA di Tigole "è in fase 
zione anche per l'Europa e gli U.S.A.". 
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LA MEDIA NON FA MEDIA 

Forse anche voi avete avuto uno di quei professori un po' petulanti che, al li- 
ceo, sostenevano la filosofia secondo cui scritto e orale non facevano media, 
costringendovi a studiare per le interrogazioni anche se eravate degli assi 
nei compiti in classe. Un discorso simile si sta sviluppando attorno a Metacri- 
tic e Gamerankings, due tra i più famosi aggregatori di recensioni, che affibbiano 
a qualsiasi gioco un numerino risultante dalla media di tutte le recensioni del- 
le riviste e del web. La validità e la rilevanza di queste medie è da tempo oggetto 
di discussione, e le sue implicazioni (anche nei riguardi di chi fa recensioni, co- 
me noi) non sono del tutto chiare. Sul tema si è espresso il presidente di Sega 
Europe Mike Hayes, riferendosi soprattutto alla pratica ormai in uso di legare gli 
accordi commerciali tra sviluppatori e distributori sulla base delle medie voto ot- 
tenute dai giochi: più alta la media, più alta la percentuale dei ricavi che arriva 
al developer. Ma Hayes fa notare che in alcuni casi il ragionamento tiene poco, 
perché magari vendite e voti non vanno di pari passo: è il caso di titoli con licen- 
ze forti (come quelle cinematografiche), che magari non prendono grandi voti ma 

vendono comunque bene. Uno 
strumento, quello delle medie, 
che può dunque aiutare sul fron- 
te dell'obiettività ma che va usato 
con giudizio quando ci sono di 
V ^^^_ _^H I mezzo i soldi. 




COI VIDEOCIOCHI SI DIVENTA 



~ ~ on è la prima volta che la sentite, lo sappia- 
mo bene: tuttavia è importante tenere traccia 
di tutti i presunti "studi" che coinvolgono i vi- 
deogiochi, specie se prendono posizioni gravi come 
quest'ultimo a cura di Paola Vinciguerra, psicologa, 
presidente dell'Eurodap (Associazione europea disturb 
da attacchi di panico), in base a un'indagine condotta 
su un gruppo di 600 persone sul fenomeno bullismo. 
Da dove nasce il bullismo? «Le cause degli atteggia- 
menti aggressivi tipici di questo fenomeno sono da 
ricercare innanzitutto nella sfera familiare, ma anche 
nell'uso smodato di tv, Internet e videogiochi: tutti e 
tre elementi assolutamente dannosi per i bambini e gì 
adolescenti». Una presa di posizione a dir poco drasti- 



ca, che si estende 



«risulta preocc 



vincente, che non è come per le generazioni preceden- 
ti il buono e il coraggioso che mette a repentaglio la 
sua vita per difendere la vittima dal cattivo, ma colui 
il quale uccide di più, ruba di più». 
La soluzione per la rettitudine dei giovani? Uno sta- 
to di controllo in casa: «dobbiamo cominciare a fare 
un lavoro di educazione con i nostri figli, che non è 
solo quello di impartire regole sommarie di buona edu- 
cazione. Controlliamo quanto stanno davanti alla tv o 
quanto tempo passano attaccati a Internet o ai loro vi- 
deogame? L'era del genitore amico, visti i risultati, è 
tramontata. Dobbiamo allora percorrere la strada del 
dialogo, della spiegazione, ma non dobbiamo perdere 
la nostra autorevolezza». Insomma i cattivi non vanno 
bene nei videogiochi, ma i genitori devono essere cat- 
tivi. forse abbiamo capito male. 
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AGTilMISION CONFERMA MODERN WARFARE 2 



Comunicati stampa ufficiali 
non ne sono arrivati, ma ul- 
timamente i grossi publisher 
sembrano prediligere le assemblee 
degli azionisti per cominciare ad 
accennare ai prodotti più importan- 
ti dei mesi a venire. E così è stato 
anche per Activision, che duran- 
te l'ultima riunione degli azionisti, 



per voce del presidente Mike Griffith, ha confermato lo svi- 
luppo di Cali of Duty: Modem Warfare 2, previsto per la fine 
del 2009. 

Al momento non ci sono altri dettagli, ma parlando del suc- 
cesso della serie CoD, Griffith ha detto che "il 2009 sarà un 
anno molto esaltante per la serie, e ci aspettiamo che que- 
sto nuovo gioco sarà uno dei più attesi di tutto il 2009". 
Nient'altro da aggiungere: rimaniamo in attesa di qualche 
altra novità. 



BRAID SI PREPARA A SBARCARE SU PC 1 



U 



no dei migliori titoli indipendenti per 
I Xbox LIVE dello scorso anno, Braid, 

è in dirittura d'arrivo anche per PC. 
Il gioco sarà disponibile da fine marzo 
(quindi in questi giorni, se non vado errato) 
su Impulse (impulsedriven.com), il servi- 
zio di digitai delivery di Stardock. Prezzo 
14.95 $. 

Per chi non ne ha mai sentito parlare, 
Braid è un puzzle/platform, con uno sti- 
le grafico "disegnato a mano", nel quale il 



giocatore è in grado di manipolare in ma- 
niera strana e insolita il flusso del tempo. 
Potremo così viaggiare per mondi sempre 
più assurdi nel sempre ingrato ma pia- 
cevole compito di salvare una pulzella in 
pericolo. In ogni livello cambierà il modo in 
cui manipolare il tempo, generando puzzle 
sempre diversi e innovativi: riavvolgimento, 
oggetti immuni a questo processo, tempo 
legato allo spazio, dilatazioni temporali e 
altro ancora vi aspettano in Braid. 





...COI VIDEOGIOCHI SI CRESCE MECUO 



Uto dal Comitato per il Parlamento Europeo 
ha scoperto che i videogiochi fanno be- 
ne ai bambini. Più precisamente, avrebbero effetti 
benefici sulla creatività e sulle capacità di colla- 
borazione con gli altri; inoltre, non sarebbero stati 
notati collegamenti di sorta con comportamenti an- 
tisociali o aggressivi. 



ficazione ufficiale dei giochi, abbandonando i 
progetti in corso in alcuni paesi (come il Regno 
Unito) di affiancare al PEGI stesso delle classifi- 
cazioni più limitanti che rischiano di assumere il 
sapore della censura. Non capita spesso di legge- 
re notizie positive sui videogiochi: non perché non 
esistano studi di questo tipo (che sono comunque 

in minoranza, perché 



dio, si nota anche un 



to affinché gli Stati 
membri dell'Unione 
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non tanno notizie 



abbastanza risalto ; 
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TUTTI AL NUOVO E3, 
TRANNE BLIZZARC 

■ 1 E3 torna agli antichi fasti, e ottiene il gradimento incon- 
1 dizionato di praticamente tutta l'industria videoludica... 
^h tranne Blizzard. Lo sviluppatore di World of Warcraft ha in- 
fatti annunciato che non parteciperà alla kermesse losangelina, 
volendosi concentrare unicamente sullo sviluppo dei suoi progetti 
in corso (Diablo MI, StarCraft II e naturalmente World of Warcraft) 
senza dover arrestare i lavori per prepararsi alla fiera. Una mos- 
sa che appare folle, ma che in realtà ben si spiega tenendo conto 
dell'esistenza del BlizzCon, l'evento aperto al pubblico che la Bliz 
zard organizza ogni anno in quel di Anaheim, in California. Per lo 
sviluppatore americano si tratterebbe dunque di affrontare per due 
volte ogni anno le problematiche legate a un expo, cosa che avreb- 
be un impatto eccessivamente gravoso sul fluire dello sviluppo. 
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CRYTEK COMPRA 

FREE RADICAI 9 

La Crytek ha ufficializzato l'acquisto dello studio inglese Free Radicai Desi- 
gn, responsabile della serie TimeSplitters e da qualche settimana al centro di 
voci poco rassicuranti sul suo futuro. Futuro che ora pare assicurato grazie al- 
l'ingresso nel network Crytek come sesto studio satellite (che prenderà il nome di 
Crytek UK). Le altre filiali dello sviluppatore tedesco sono in Ucraina, Ungheria, 
Bulgaria e Corea del Sud. La mossa si può intendere chiaramente come un primo 
passo di Crytek nel settore console, data l'esperienza in questo campo dei Free Ra- 
dicai; non è chiaro tuttavia se verranno ripresi i lavori su Timesplitters 4, in fase di 
sviluppo fino a quando la situazione finanziaria dei Free Radicai non si è fatta in- 
sostenibile. Senza dubbio questa unione può dare buoni frutti: la capacità tecnica 
di Crytek è indiscussa, ma sul fronte del gameplay puro c'è ancora molto lavoro da 
fare; allo stesso modo, i Free Radicai sono più a loro agio con la parte contenuti- 
stica che con quella puramente tecnica, e possono vantare un know-how avanzato 
nel settore console, anche grazie ad altri progetti come Haze e Second Sight. 




IP SCACCIACRISI 

m ■ on stiamo parlando di una nota azienda petrolifera nostrana, ma di un 
termine tra i più in voga nel lingo degli sviluppatori di giochi. Sta per 
"intellectual property", proprietà intellettuale, e indica l'insieme del- 
ie risorse artistiche profuse per la creazione di un gioco. Ne parliamo perché 
secondo Chris Lewis, un dirigente del settore entertainment di Microsoft, pro- 
prio sulla proprietà intellettuale occorre concentrarsi per superare la crisi. In u 
momento economicamente difficile, infatti, gli sviluppatori potrebbero avere k 
tentazione di non investire in nuove produzioni, concen- 
trandosi su quelle già collaudate. Secondo Lewis, quando 
ci si trova nell'occhio del ciclone non bisogna molla- 
re, perché un simile atteggiamento non farebbe altro che 
allontanare il momento della ripresa. Secondo questa li- 
nea di ragionamento saranno gli sviluppatori più temerari, 
quelli che non avranno tirato il freno a mano, a uscire 
— ìglio da questo pr- ; - ^ l ■ ; 



NEED FOR SPEED RIPARTE DA TRE 



Iiciamocelo, NFS Wanted a parte, non è che gli ultimi titoli della serie cor- 
saiola di Electronic Arts fossero poi questi grandi capolavori. Il publisher 
americano ha quindi deciso di "rilanciare" alla grande il suo brand ultima- 
le un po' giù di giri annunciando non uno, ma ben tre nuovi titoli, diversi per 



maggiormente sulla simulazione e sul realismo. Ottanta macchine su licenza, f 
sica e danni accurati, quindici tracciati cittadini e circuiti veri e propri, IA che 
promette faville. In cantiere per PC, Xbox 360, PS3 e PSP 
Seguirà ooi Need for Soeed NI- 
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COSA BOLLE IN PENTOLA PER MASS EFFECT 2? 



Che Mass Effect 2 esca lo sappiamo da un po' di 
tempo. Nelle scorse settimane è stato rilascia- 
to anche 
il primo teaser 
ufficiale, nel 
quale *sem- 
bra* che Sam 
Shepard sia 
stato ucciso in 



K.- j^ 



combattimento; una premessa davvero inquietante... 
Per tutti quelli che hanno giocato al primo episo- 
dio del gioco di ruolo di Bioware, sul sito ufficiale 
(all'indirizzo masseffect.bioware.com) è comparso 
un messaggio da parte della software house che, la- 
conicamente, si limita a suggerire di "conservare i 
salvataggi di Mass Effect 1". Cosa vorrà dire? Lo sa- 
premo nei prossimi mesi... 
Il gioco è previsto per PC, Xbox 360 e anche su PS3 (forse). 



I 



Ritorna l'Alice di American McGee 



CHIUSA LA CAUSA 

per IL PADRINO 



Dopo la sua rivisitazione del celebre romanzo di Lewis Carroll, 
American McGee non ha più combinato nulla di particolarmente me- 
morabile (qualcuno ricorda Bad Day L.A.? Argh). Sarà per questo che 
| il game designer americano ha deciso di tuffarsi nuovamente nella tana del 
| Bianconiglio? 
Questa volta però non sarà da solo, ma accompagnato nientemeno che da 
| Electronic Arts, che produrrà The Return of American McGee's Alice. Al 
| momento le informazioni sono scarne, nel senso che non ce ne sono pro- 
prio: il titolo è in fase di pre-produzione, non ci sono immagini o date di 
I uscita, sappiamo solo che vedrà la luce per PC, PS3 e Xbox 360. Speria- 
I imo di potervi aggiornare quanto prima! 




Lo scorso giugno vi avevamo rac- 
contato della causa intentata nei 
confronti di Paramount Pictures 
da Anthony Puzo, figlio del romanzie- 
re Mario Puzo, autore della saga del 
Padrino, e che riguardava proprio il vi- 
deogame di Electronic Arts, di cui è 
imminente l'uscita del seguito. 
Ebbene, a distanza di quasi otto 
mesi, la diatriba legale è stata accan- 
tonata dopo che le due parti in causa 
hanno trovato un accordo extragiudi- 
ziale. Come è d'obbligo dire in questi 
casi, Paramount avrebbe fatto alla ca- 
sa di Puzo un'offerta che non poteva 
rifiutare. Non sappiamo quanto abbia 
versato Paramount, ma considerato 
che Puzo puntava a ottenere un mi- 
lione di dollari di risarcimento dalla 
Corte di Los Angeles, probabilmente 
la cifra pattuita è grosso modo quella. 









Là 



VALANGA DI NOVITÀ PER COOD OLD GAMES 



! stare al passo con tut 






>iekt rilascia ogni settimana, ma non potevamo non Si comincia < 



I citare alcuni dei più importanti titoli aggiunti di recente al suo catalogc 
snduti per un tozzo di pane, privi di DRM, con diversi "goodies" annes- 
(manuale, colonna sonora, wallpaper, ecc.) e funzionanti sotto Windows 






mi 



gioco di corse dell'ital ianissima Mi- 
lestone di Antonio Farina, che allora 
si chiamava Graffiti, uscito originaria- 
mente nel 1995, uno dei più divertenti arcade di corse di sempre. Prezzo: 
5.99 dollari (poco più di 4 euro e mezzo). 

Abbiamo poi Runaway: A Road Adventure di Pendulo Studios, avventura 
grafica del 2003 caratterizzata da uno stile grafico cartoon e una trama che 
miscela amore, mistero, azione e complotti. 

Ma il pezzo forte è senza dubbio Duke Nukem 3D Atomic Edition, il leg- 
gendario FPS con il protagonista più tamarro e più amato di sempre, che a 
5.99 $ è veramente regalato. Che poi, se uno si mette a giocarci, a Duke 
Nukem Forever non ci pensa neppure più... 
Trovate tutto all'indirizzo www.gog.com. 




SIAMO AL FINAL COUNTDOUIN! 




Sicuro, è Lattomatica 



Oramai è una questione di scelta, basta 
volerlo e potete partecipare al nuovo en- 
tusiasmante torneo frutto della collabora- 
zione tra Italian Rounders e Poker Club. 
Poker Club è il marchio lanciato da Lot- 
tomatica, nel 2007, nel settore del poker 
sportivo, è un sito sicuro, regolarmente 
riconosciuto da AAMS (conc. G5 n° 4032), 
e risponde ai criteri del Gioco Responsa- 
bile, come recita il clairrTGioca senza esa- 
gerare". 

Il torneo è stato ideato e pensato per colo- 
ro che vogliono realizzare il sogno di lau- 
rearsi campioni in questa disciplina. 
Per ognuno di questi 8 Magnifici sarà ga- 
rantita, per l'anno 2010, grande visibilità 
sui mezzi di comunicazione e un pacchet- 
to premio così definito: partecipazione a 5 
Main Events Casinò Italiani e partecipazio- 
ne a 1 evento W50P a Las Vegas, il più im- 
portante torneo del genere a livello mon- 
diale. 

"8" saranno i migliori giocatori del circuito 
Italian Rounders e Poker Club che tra cir- 
ca un anno si aggiudicheranno, di fronte 
alle telecamere di Sky Sport, l'accesso al 
dreamTeam italiano di pokersportivo. 
Questo l'iter per le qualificazioni: tutte 
le associazioni Italian Rounders a livello 
locale genereranno delle classifiche per 
accedere alle semifinali regionali e poi na- 
zionali, mentre per gli utenti di Poker Club, 
giocare on line darà loro la possibilità di 
passare direttamente alle semifinali na- 
zionali. 

Coloro che disputeranno le fasi di qualifica- 
zione sul sito Poker Club e Totosì potran- 
no ottenere 40 posti per ogni semifinale 
nazionale. 

Ci sono tutti i presupposti per divertirsi e 
partecipare ad un torneo veramente spor- 
tivo, dove agonismo, ambizione, tecnica 
e strategia si sposano felicemente, per la 
gioia dei sostenitori del Poker. 



QUALIFICAZIONI 

NELLE ASSOCIAZIONI 

LOCALI ITALIAN ROUNDERS 



ir 



QUALIFICAZIONI ONLINE 




PARTICIPERANNO COME DREAM TEAM A: 

1 EVENTO A LAS VEGAS WSOP 

5 MAIN EVENTS PRESSO CASINÒ ITALIANI 

INOLTRE SARANNO PROTAGONISTI DI INIZIATIVE MEMORABILI 

CONSULTA TUTTI I DETTAGLI DELL'OFFERTA SU 
www.pokerclub.it E WWW.ITALIANROUNDERS.ORG 



Luci soffuse, tavolo verde, chips, l'adrena- 
lina che si scatena: cosa aspettate a fare la 
vostra puntata? 

Italian Rounders e Poker Club vi aspettano 
per realizzare i vostri sogni. 
"Corriere dello Sport" e Tuttosport" con- 
tribuiranno a comunicare l'intera iniziativa 
seguendo in maniera costante l'andamen- 
to del Campionato. 
Tutti pronti al via, il divertimento è 
assicurato! 

Ufficio 

Stampa Lottomatica 
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QUATTRO DONNE NON SONO POCHE. 

SONO POKER. 



■ i 



■ 




POKER CLUB. L'ADRENALINA DEL POKER, LA SICUREZZA DI LOTTOMATICA. 

Prova le vere emozioni di Poker Club e scegli il torneo che fa per te. Allenati gratuitamente oppure 
$ioca e vinci montepremi in denaro con tornei a partire da soli 50 centesimi. Inoltre grazie alla sicurezza 
che ti garantisce Lottomatica puoi giocare in assoluta tranquillità. Scarica l'adrenalina, scarica Poker Club. 



Poker Club lo trovi su 
www.pokerclub.it e www.totosi.it 



Sicuro, è Lottomatica. 



A cura di: Matteo EIvijjlì, Lorenzetti Elvin(g>Sprea.it 
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Dopo lo speciale dedicato alle traduzioni amatoriali, torniamo sull'argomento passando dall'altra 
parte della barricata, quella professionale. E chi risponde alle nostre domande è una vecchia 
conoscenza di The Games Machine. 



RISPETTO ALLA FASE DI SVILUPPO 
COMPLESSIVA, LA LOCALIZZAZIONE 
INIZIA GENERALMENTE PIUTTOSTO 

TARDI" EMANUELE SCICHILONE - 
SYNTHESIS 



questo nome non suonerà nuovo visto che uno dei fonda- 
tori dell'azienda è il leggendario Max "Shogun" Reynaud, 
storico caporedattore di The Games Machine che duran- 
te la prima metà degli anni novanta lasciò la redazione pe 
intraprendere quest'avventura professionale. Non fu il so- 
lo visto che coinvolse molti dei redattori allora presenti 
in Xenia: uno di essi era il buon Emanuele "Shin" Sci- 
chilone, autore di molti pezzi storici tra le pagine di TGM 
ora Project Manager all'interno dell'azienda stessa. A lui, 
a Leonardo Gajo e a Claudia Rampiconi, esperti di dop- 
piaggio, abbiamo rivolto tutte le domande più adatte a 
illustrare i retroscena di un mondo che vive l'uscita dei vi- 
deogiochi con molti mesi di anticipo rispetto alla ribalta 



internazionale. 

TGM: Emanuele, innanzitutto grazie per il tuo tempo. Avre- 
sti pensato, dieci anni fa, di tornare sulle pagine di TGM 
come protagonista di un'intervista? 
SHIN: Ciao Elvin e un saluto a tutti i lettori. É un ve- 
ro piacere tornare sulle pagine della rivista con cui sonc 



ìtteralmente "cresciuto' 



giocatore. L no, a dirti la venta, non mi sarei mai im- 
maginato di tornarci come "intervistato". 

TGM: La metà degli anni novanta è riconosciuta come il 
momento di definitiva industrializzazione del settore dei 
videogiochi e quella delle localizzazioni è una parte del- 
la filiera che non ha fatto eccezioni a riguardo. Sbaglio o 
l'Italia è arrivata in ritardo rispetto al resto dell'Europa? 
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Soul Reaver, una delle tante loca 
lizzazioni di qualità di Synthesis. 
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. ERCORSI 

Le specializzazioni di cui abbiamo parlato nel corpo del testo rendono chiaramente l'idea di quali 
tipologie di professionalità sono richieste per lavorare in un'azienda di questo tipo. La figura del tra- 
duttore e revisore è la più diffusa: richiede una conoscenza della lingua Inglese e Italiana perfetta, 
che deve essere accompagnata da una notevole cultura del mondo dei videogiochi nelle sue innu- 
merevoli sfaccettature. La conoscenza di ogni piattaforma di gioco (Sony, Microsoft, Nintendo) è 
altrettanto essenziale per quanto riguarda le terminologie utilizzate: il rispetto dei glossari forniti dal 
produttore è infatti uno degli elementi di maggiore importanza nelle fasi iniziali di formazione di ogni 
traduttore. Il percorso seguito per specializzarsi nel doppiaggio è completamente diverso: tutte le vo- 
ci scelte da Synthesis vengono dal mondo dei doppiatori professionisti con un background legato a 
scuole di recitazione e teatro, che in alcuni casi arrivano anche alla ribalta cinematografica e televi- 
siva nelle vesti di attori. Il più noto è sicuramente Luca Ward, ma molti altri talenti hanno un rapporto 
molto frequente con il doppiaggio dei videogiochi: tra i migliori possiamo citare Marco Balzarotti, 
Giorgio Melazzi, Luca Sandri, Claudio Moneta, Cinzia Massironi, Donatella Fanfani ed Emanuela Rossi. 



"Bel Paese" si porta dietro da sempre anche se, duo- 
le dirlo, quello italiano è storicamente un mercato di 
secondo piano rispetto al resto d'Europa. Per quanto ri- 
guarda le vendite, tranne qualche franchise specifico, ha 
sempre avuto dei numeri nettamente inferiori rispetto a 
paesi come Inghilterra, Francia e Germania, dove il co- 
sto della vita è paragonabile al nostro. La normalità della 
pirateria radicatasi durante gli anni '90 ha portato il co- 
mune sentire a non associare la spesa economica per il 
ludo, ma ad accettare come "normale" l'uso di mate- 
riale non originale. Si tratta di una conseguenza di altre 
problematiche tipicamente italiane, come l'arte di arran- 
giarsi quando devi far fronte a prezzi troppo alti rispetto 
ad altri paesi, chiaro indice di una speculazione eccessi- 
va. A causa di questi numeri ridotti, da allora, in Italia si 
localizza meno che altrove. 




TGM: Nel momento in cui firmate un contratto con un 
publisher o un distributore, in base a quali parametri orga- 
nizzate il lavoro? 

SHIN: Nel momento in cui riceviamo una richiesta 
dobbiamo valutare di che genere di gioco si tratta, la ti- 
pologia di localizzazione richiesta, i tempi imposti dal 
cliente e la mole di lavoro da svolgere. Per entrare un 
po' più nel dettaglio, una localizzazione può voler di- 
re: traduzione e revisione della manualistica, traduzione 
e revisione di tutto il testo a schermo (opzioni video, 
terminologia e sottotitoli), doppiaggio ed editing au- 
dio, testing linguistico e funzionale. Quando ci viene 
affidato un progetto, una o più di queste fasi, nell'ordi- 
ne in cui le ho citate, possono entrare a far parte della 



co e Max Reyn 




"TRADURRE E REVISIONARE 

NON PREVEDE SOLO LA 
CONOSCENZA ECCELLENTE 
DELLE LINGUE COINVOLTE. 
È NECESSARIO SAPERNE E 
CAPIRNE DI VIDEOGIOCHI" 
EMANUELE SCICHILONE - 
SYNTHESIS 



Spesso i pub 
do per il dop 
La voce di Sai 



ito. ci si muove 



calizzazione per cosi dire completa , mentre il testini 
(vedi box) è una fase che nel 90% dei casi viene svolt 
da società terze specializzate esclusivamente in que- 
sto tipo di servizio. A ogni modo, di solito, ci si muove 
funzione della schedule richiesta, organizzando il lavo 
ro in modo tale che possa essere svolto al meglio in bc 



TGM: Com'è strutturato un team di localizzazione? Ci so- 
no competenze specifiche? Come avviene la suddivisione 
del lavoro? 

""': Rispetto a un'azienda composta da localizzatori 
tuttofare quale era quella degli inizi, i tempi sono si- 
curamente cambiati: oggi ci siamo specializzati ed è 
la nostra struttura un po' comi 
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diagramma ad albero. A monte ci sono i Project Ma- 
nager responsabili del progetto e l'interfaccia con il 
cliente. Poi abbiamo i reparti dedicati, ognuno con un 
responsabile relativo, mentre i traduttori sono tutti free 
lance, anche se vengono formati con stage specifici. 
Il reparto QA (revisioni) è sostanzialmente interno e il 
periodo di formazione è molto lungo. Abbiamo un re- 
parto dedicato al testing e un reparto audio formato da 
persone estremamente qualificate e specializzate: in- 
gegneri audio, direttori di studio e addetti al controllo 
qualità, oltre a responsabili che si occupano dei rappoi 



he si occupano dei rappor- 



dire conoscenza eccellente delle lingue coinvolte, ma 
sopratutto saperne e capirne di videogiochi, anche spe 
cializzandosi nel rispettare la terminologia e i glossari 
dei diversi costruttori (Sony, Microsoft, Nintendo) per 
quanto riguarda le console. 



TGM: A che punto dello sviluppo di un gioco i clienti si 
attivano per iniziare il processo di localizzazione? Viene dif- 
ficile pensare alla pianificazione di un Neverwinter Nights a 
pochi mesi dal lancio. 

SHIN: Rispetto alla fase di sviluppo complessiva, la loca- 
lizzazione inizia generalmente piuttosto tardi. Ricordiamo 
che più il gioco è grosso/complesso, più lungo è il suo 
periodo di sviluppo. A rigor di logica la localizzazione do- 
vrebbe iniziare quando il prodotto originale è praticamente 
,™..i,.«^ ™ low^o^ ,,, "»,«,-,f" —Reamente finali. In 
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Fahrenheit: parecchio parlato a 
video ma nulla di paragonabile... 



• pubblicati con- 



temporaneamente in tutte le lingue, non e mai cosi e 
dobbiamo necessariamente adeguarci. NWN2, tanto per 
citare il tuo esempio, è stato localizzato decisamente in 
fretta rispetto alla mole di lavoro richiesta. Erano circa un 
milione e duecentomila parole complessive (sei milioni di 
caratteri, roba da far tremare le vene dei polsi... ndElvin) 
di cui duecentomila di audio. Il tutto è stato tradotto, revi- 
sionato, doppiato ed editato in circa cinque mesi, finendo 
un paio di mesi prima dell'uscita. Una delle tante sfide 
impossibili che abbiamo dovuto affrontare. 



TGM: Quanto del lavoro che svolgete può essere pianificato 
e quanto si svolge "al volo" dietro diretta richiesta del clien- 
te? Com'è possibile immaginare, capiteranno sovente cambi 
di programma che influenzano pesantemente i dialoghi già 
tradotti. 

SHIN: La lavorazione iniziale è solitamente pianificabile, 
ma essendo il gioco in fase di sviluppo, gli aggiornamen- 
ti avvengono su base quotidiana. Tanto per capirci, nove 
volte su dieci il materiale audio che riceviamo non è mai 
definitivo o completo al 100% (con molte incongruenze 
tra script e database audio) e nel corso degli anni ci sono 
capitati anche casi clamorosi in cui i cambi sul materiale 
originale ci hanno costretti a ridoppiare tutto o quasi. 

TGM: Uno degli aspetti che condiziona la bontà di una loca- 
lizzazione è sicuramente l'essere obbligati a lavorare con 
testo e dialoghi audio senza l'ausilio dell'immagine. In che 
misura la decontestualizzazione influenza traduzione scritta 
e l'interpretazione vocale? 

SHIN: L'assenza di contesto è sempre un problema, figu- 
riamoci la mancanza delle immagini. Quando critica la 
localizzazione di un prodotto, troppo spesso la gente di- 
mentica che un gioco non è mai sequenziale come un 
film. Quando siamo così fortunati da poter lavorare con 
i filmati, beh, quelle sono le parti che riescono meglio, 
proprio perché è esattamente come doppiare un film. È 
tuttavia possibile arrivare a ottimi risultati anche basan- 
dosi solo sull'audio originale e senza vedere un singolo 
fotogramma del gioco: è stato il caso di Bioshock, Neve- 
rwinter Nights 2, Mass Effect, Assassina Creed, Cali of 
Duty 4 e così via. Alcuni publisher forniscono moltissimo 
materiale di supporto, altri quasi nullo: di solito sopperia- 



EMPO UMIT 

Doppiare un filmato audio non è solo questione di recitare una frase o una battuta cercando di in- 
terpretare al meglio quanto contenuto nello script originale: a seconda delle informazioni di cui si 
dispone e delle richieste del cliente, il lavoro dei doppiatori e direttori del doppiaggio può cambia- 
re notevolmente. Le tipologie di doppiaggio adottate nei videogiochi sono quattro, ognuna con le sue 
precise caratteristiche. Nel "Voice Over", senza alcuna restrizione temporale, il doppiatore ha co- 
me riferimento solo l'audio originale inglese: in base all'intonazione e all'interpretazione riproduce 
quello che sente cercando di caratterizzare il personaggio allo stesso modo del suo omologo ingle- 
se. Simile è il "Time Constraint" che parte dalle stesse risorse del Voice Over ma deve rispettare la 
lunghezza totale del parlato originale con un margine che può cambiare a seconda delle richieste 
del cliente, di norma un paio di decimi in più o in meno. Ancora più complesso è il "Sound Synch" 
con gli stessi limiti ma che obbliga al rispetto delle pause interne alle frasi. In ultima istanza si ha 
il "Lipsynch": questa tecnica è in tutto e per tutto identica a quella cinematografica e presuppone 
l'adattamento completo di ogni dialogo al movimento delle labbra dei personaggi. Ovviamente è pra- 
ticabile solo in presenza dei filmati e dialoghi originali. 
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mo a questa mancanza con un processo di domande e 
risposte rivolte a Producer e sviluppatori che ci permette 
di contestualizzare il tutto con una certa precisione. 

TGM: La localizzazione audio è uno degli aspetti a mio mo- 
do di vedere più affascinanti del vostro lavoro. Riuscire a 
specializzarsi anche in questo settore è stato difficile? 
Claudia Rampiconi: Per esperienza personale posso di- 
re che l'impegno sul fronte dell'audio è molto cambiato 
negli ultimi tre anni. Fino al 2005 il grosso del lavoro 
veniva fatto direttamente in studio, con il Product Ma- 
nager o il direttore del doppiaggio che seguivano tutte 
le fasi del progetto. Synthesis è man mano cresciuta e 
ha formato nel tempo molte risorse dedicate, che hanno 
sollevato i primi da gran parte delle incombenze relati- 
ve alle registrazioni, come lo svolgimento dei casting, il 
lavoro di preproduzione, il riascolto dell'Italiano doppia- 
to e così via. Oggi abbiamo risorse artistiche, tecniche 
e gestionali specifiche: un gioco ben doppiato è infat- 
ti un gioco in cui tutti gli attori riescono, sotto la guida 
del direttore del doppiaggio, a dare il meglio di sé nel- 
l'interpretazione dei ruoli a loro affidati. Ormai doppiare 
un videogioco può tranquillamente essere paragonato a 
doppiare un film o un prodotto televisivo, con la diffe- 



ON DI SOLA SINTESI VIVE L'UOM 

La localizzazione di videogiochi in Italia non è una realtà a esclusivo appannaggio di Synthesis, 
anche se l'azienda milanese, per numero di persone coinvolte e volume di progetti complessivi, è si- 
curamente una delle più importanti. 

Sono tanti, in ogni modo, i lavori che finiscono sul tavolo di altre realtà, che da ormai qualche anno 
sono attive - con profitto - in questo settore. 

L'altra faccia della medaglia maggiormente concentrata sul medium videogioco, che è poi quello 
che a noi "smanettoni" interessa di più, è quella di Binari Sonori (www.binarisonori.it), un'azienda 
che ha sede in Cinisello Balsamo e che nel corso degli anni ha firmato molte localizzazioni di quali- 
tà di numerosi titoli di alto livello, tanto per PC quanto per console. Anche JingleBell Communication 
(www.jinglebell.com) e Keywords Italia (www.keywordsintl.it) sono attive da tempo in questo settore, 
come conferma la costante ricerca di figure professionali da inserire all'interno del loro staff. 
Insomma, se siete interessati, se volete tentare la sorte in questo mondo... la sezione Job di tutti i si- 
ti citati potrebbe fare al caso vostro! 



se un personaggio deve 
ìresa sul pubblico, la voce 
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risicati. L'obiettivo di Synthesis è quindi quello di of- 
frire la miglior qualità dei dialoghi possibile a fronte di 
deadline spesso da "mani nei capelli" imposte dal clien- 
te: prodotti acclamati dalla critica e dal pubblico come 
Bioshock, Mass Effect e Assassina Creed sono probabil- 
mente la miglior testimonianza del lavoro svolto finora. 

TGM: In base a quali parametri vengono scelti i doppiatori? 
Claudia Rampiconi: Synthesis ha un reparto artistico cui 
è stato affidato il compito di studiare i materiali forniti 
dal cliente e di selezionare il miglior attore possibile per 
ciascun personaggio presente. Le valutazioni principa- 
li vengono fatte dal responsabile artistico del progetto e 
sono inerenti, in ordine d'importanza, a più fattori: ade- 
renza della voce dell'attore al parlato originale, aderenza 
dell'attore al "character" in termini di indole ed even- 
tualmente (ma non sempre) di raffigurazione fisica che 
ne viene fatta nei documenti di design. Anche la versati- 
lità è importante nel caso debba recitare più di un ruolo 
all'interno del gioco. Tutto questo va naturalmente in- 
crociato con altri dati quali la semplice disponibilità a 
registrare le sue parti nel periodo che ci viene indicato 



Lara Croft è doppiata 
a Olivieri. 



¥* ' 



Non sempre la qualità della localizzazione va di pari 
passo con la bontà ludica del prodotto. Gli ultimi 
Harry Potter sono la migliore conferma di questo. 
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dal cliente. C'è poi il caso dei "talent" richiesti diretta- 
mente da chi commissiona il lavoro: questo accade spesse 
per i titoli che si rifanno a licenze cinematografiche/te- 
levisive. In questi casi, ci viene richiesto il contatto con 
le voci ufficiali del film o della serie televisiva in questio- 
ne (come per la saga de II Signore degli Anelli, Batman 
Begins, Matrix: Path of Neo) e Synthesis ha quindi il com- 
pito di fare da tramite tra cliente e doppiatori spesso di 



TGM: L'italiano è una lingua più complessa dell'inglese e 
quindi, per esprimere gli stessi concetti, serve spesso un 
numero maggiore di parole. La sincronizzazione voce/mo- 
vimento delle labbra dei personaggi deve essere un lavoro 
piuttosto impegnativo o sbaglio? 

Claudia Rampiconi: Assolutamente. I limiti di tempo che 
dobbiamo rispettare ci costringono a un lavoro di adatta- 
mento nella fase di preproduzione ma anche direttamente 
in studio. Synthesis ha una serie di risorse dedicate ap- 
positamente a questa fase cruciale del lavoro, che si 
dimostra davvero di fondamentale importanza per non 
perdere tempo quando si entra in sala di registrazione. 
L'adattamento viene fatto a fronte dei video (cutsce- 
ne e cinematic) che ci vengono forniti dal cliente; molto 
più spesso, però, lavoriamo solamente sull'audio origina- 
le, perché i video di gioco definitivi difficilmente riescono 
a essere pronti prima che si entri in studio. A differen- 
za quindi dell'adattamento dei dialoghi, che viene fatto 
in campi come quello cinematografico o televisivo, il no- 
stro doppiaggio si rivela per molti aspetti più difficoltoso e 
deve tenere conto anche della bravura di ogni singolo dop- 
piatore nel sincronizzarsi con il movimento delle labbra 
dei personaggio. 

TGM: Quanto levita il costo di una localizzazione completa ri- 
spetto alla semplice sottotitolazione dei dialoghi? 
SHIN: Dipende sostanzialmente dalle dimensioni del prò- 






giocatelo in versione originale e poi in versione italiana: 
come in Synthesis siano riusciti a tradurre correttamente 
dialoahi tra Niko e Little lacob è un vero mistero. 
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"ORMAI DOPPIARE 

ON VIDEOGIOCO PUÒ 

TRANQUILLAMENTE ESSERE 

PARAGONATO A DOPPIARE 

UN FILM UN PRODOTTO 

TELEVISIVO" CLAUDIA 
RAMPICONI - SYNTHESIS 
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Non e e niente di peggio 

presto e trovare un gruppo ai tester ai pessimo umon 



QUA TONICA E GAZZETT. 



Molte cose sono cambiate da quando Max Reynaud aprì Synthesis alla fine del 1995 in collaborazione 
con Andrea Minini, allora caporedattore di Z, cui succedette Luca Reynaud, fratello dello Shogun reda- 
zionale. Da allora molti redattori storici di TGM e delle altre riviste Xenia, negli anni, hanno sposato la 
causa della localizzazione diventandone colonne portanti. Seppur con ruoli diversi dobbiamo citare il 
barone Mauro Bossetti, Davide Solbiati, William Baldaccini, il Maoranza, Marco Auletta, Alex Rosset- 
to. Inutile negare l'evidenza, la banfa made in TGM finì per giungere anche negli uffici di via de Togni 
a Milano e a oggi sono ancora indimenticate le notti insonni per rispettare le consegne o affrontare le 
emergenze. William Baldaccini in preda all'euforia paradossa di fronte a un monitor la mattina presto o 
Max che beveva un'acqua tonica per colazione sono solo alcune delle immagini più vivide nella mente 
di tutti su cui regna incontrastata la figura del Barone Bossetti. Fu scoperto una mattina presto dal buon 
Shin (rientrato dopo venti ore di sonno filate per recuperare da una nonstop lavorativa di due giorni e 
mezzo) in ufficio da solo e addormentato su un cumulo di pagine della Gazzetta dello Sport. Atutt'oggi 
Shin non riesce nemmeno a fare una stima di quante persone collaborano con Synthesis, tra traduttori, 
revisori, project manager e tester: sicuramente più di un centinaio che vanno a comporre la maggiore 
azienda del settore oggi attiva in Italia. 
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getto in sé, dalla ripartizione tra quantità di audio da 
doppiare e testo da tradurre, da quanti personaggi e at- 
tori sono coinvolti. In media li raddoppia, ma su NWN2 
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"L'INTERPRETE DI ATLAS IN 

RIOSHOGK HA CREDUTO DI 

ESSERE UN BUONO FINO 

ALLA FINE DEL COPIONE, 

QUANDO GLI ABBIAMO 

SPIEGATO CHE IN REALTÀ 

ERA QUELLA CAROGNA DI 

FONTAINE" LEONARDO GAJO 

- SYNTHESIS 



credo avesse inciso per circa 



mentre su Mass 



TGM: Nonostante il lavoro meticoloso, errori di intonazione o 
di contesto possono sempre capitare. Non esiste la possibi- 
lità di testare il gioco a localizzazione completata e vedere 
quanto del lavoro svolto si adatta a dialoghi e situazioni? 
SHIN: Se ti stai riferendo alla fase di testing vera e pro- 
pria, diciamo per correggere gli errori, certamente esiste, 
ma dipende se il cliente ce la chiede o meno o se la so- 



cietà terza di testing coii 
problemi da correggere. 



i segnala gli eventual 




TGM: A tuo modo di vedere, qual è stato il lavoro di localiz- 
zazione più impegnativo che avete affrontato finora? 
SHIN: Ogni gioco comporta difficoltà diverse a cau- 
sa delle diverse tipologie di lavorazioni e dallo stato 
del materiale originale, ma data la mole, direi Mass Ef- 
fect. A tutt'oggi si tratta della localizzazione "audio" più 
corposa con cui abbiamo mai avuto a che fare: circa tre- 
centocinquantamila parole di audio registrato con oltre 
quattrocento personaggi suddivisi tra cinquanta attori. 

TGM: Da molti (me compreso) la localizzazione italiana di 
Bioshock è considerata una delle migliori mai realizzate: 
solo talento del vostro team di lavoro? 
Leonardo Gajo: Indubbiamente Bioshock è un gioco di 
grande impatto visivo ed emotivo e la qualità della lo- 
calizzazione italiana, per certi aspetti persino migliore 
della versione originale, ne ha aumentato ulteriormen- 
te le potenzialità. Tuttavia non è stato facile: abbiamo 
avuto grosse difficoltà in fase di lavorazione per mancan- 
za d'informazioni, in quanto non abbiamo avuto alcuna 
descrizione dei personaggi, sunto della trama o conte- 
sto per le battute. C'è stata comunque una meticolosa 
ricerca terminologica, una fortunata selezione degli in- 
terpreti con alcune scelte coraggiose (vere bambine per 
le mietitrici, un'attrice di madrelingua tedesca per la Te- 
nenbaum) e qualche trucco nella direzione degli attori: 
l'interprete di Atlas ha creduto di essere un "buono" fi- 
no alla fine del copione, quando gli abbiamo spiegato 
che in realtà era quella carogna di Fontaine. Dal pun- 
to di vista strettamente tecnico, il fatto che le battute 
più lunghe potessero essere registrate senza proble- 
mi di sincronizzazione in quanto erano diari su nastro 
ha permesso agli attori di recitare al meglio delle lo- 
ro possibilità. Insomma, un bel mix di talento, fortuna e 



| TGM: Anche se siamo in un periodo di difficile crisi eco- 
nomica, quali ritieni possano essere le prospettive per il 
futuro, soprattutto per un mercato tutto sommato ristret- 
to quale è quello italiano rispetto a Germania, Francia e 
Spagna? Il primo vanta numeri di tutto rispetto, mentre 
gli ultimi due sono avvantaggiati dalla presenza di bacini 
d'utenza importanti anche fuori dai confini nazionali. 
SHIN: A breve termine direi abbastanza rosee. No- 
nostante la crisi, l'industria dei videogiochi è forse 
l'unico settore dato in crescita per il 2009, insieme 
a quello delle consulenze finanziarie. Rispetto ad al- 
tri paesi come gli Stati Uniti, dove i danni strutturali 
dovuti al turbocapitalismo e al sistema di credito fuo- 
ri controllo sono di maggiore portata, la crisi da noi 
non è ancora esplosa "drasticamente". La gente per 
ora magari tira un po' la cinghia, e se deve rinunciare a 
qualcosa, magari rinuncia al bene di lusso o a quello, 
diciamo, non di stretta necessità ma che ha un certo pe- 
so sulle proprie tasche. La domanda semmai è: quanto 
questa crisi è profonda e per quanto si trascinerà. 
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CUBASE 4 

MUSICA DIGITALE 
€ 1 2,90 



Un volume intera 
mente a colori che 
spiega come creare 
musica, a livello 
amatoriale o profes- 
sionale, utilizzando il 
proprio PC e la quarta 
versione del famo- 
sissimo software 
Cubase! 



IN RECALO! 

UN SIMPATICO 



L'HARDWARE DEI PC 
AGGIORNARE, RIPA- 
RARE, ELABORARE^ 
COMPUTER | 

Scopri come 
aggiornare e 
riparare il tuo 
PC! 
€8,50 




PC FAI DA TE 
GUIDA PRATICA 

ALL'HARDWARE 

La guida 
all'Hard- 
ware più 
economica 
e completa 
€ 1 2,90 





Adobe 

Photoshop 

Effetti spedali 
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PHOTOSHOP 

EFFETTI SPECIALI 
€8,90 



Photoshop è un 
programma che of- 
fre talmente tante 
funzioni da rendere 
un testo generico in- 
sufficiente a trattarle 
tutte. Questo volume 
è dedicato a uno fra 
gli aspetti più spetta- 
colari e utilizzati del 
pacchetto: gli effetti 
speciali! 



IN R£GA10! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



DIVENTA ESPERTO DI 
FOTOGRAFIA DIGITALE. 

Le tecni- 
che per 
scattare 
splendide 
fotografie 
digitali 
€ 1 2,00 




FOTOGRAFIA DIGITALE 
DOPO LO SCATTO 

I migliori B 
trucchi per j,^ 
elaborare 
foto digitali 
con Win- 
dows! 
€9,90 
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FOTOGRAFIA DIGITALE 
INQUADRA E SCATTA 

Hardware 
e software 
dedicati al- 
la fotogra- 
fia digitale! 

€8,90 
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RECUPERA E SALVA I 
FILE PERSI 
CANCELLATI 

Per rea- 
lizzare i 
backup dei 
propri file 
importanti! 
€8,50 




COMPUTER 
NO PROBLEM 

Impara a 
gestire i 
problemi 
più comuni 
del tuo PC! 

€8,90 

HOME THEATER 
PORTA IL CINEMA 
A CASA 
TUA 

Il cinema 
diretta- 
mente in 
salotto! 
€8,90 
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WINDOW VISTA IMPOSTA- 
ZIONI TRUCCHI E SEGRETI 
€8,50 



I trucchi degli esper- 
ti per ottenere il 
massimo dall'ultimo 
sistema operativo di 
Microsoft raccolti in 
un unico, imperdibile 
libro che un vero ap- 
passionato non può 
lasciarsi scappare per 
nessun motivo! 
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UN SIMPATICO 

IDMAGGIO 




d)0(§OTML 




LINUX 

TUTTI I SEGRETI 

Diventa 

subito 

operativo e 

produttivo 

con questo 

OS! 

€ 12,90 

AUDIO DIGITALE 
DAL CAMPIONAME 

AL MIXING 

Tutto quello | 
che serve 
per imparare | 
a mixare un 
brano! 
€ 1 2,00 
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UBUNTU LINUX 

Per capire come funziona 
una delle 
più famo- 
se distri- 
buzioni 
Linux: 
Ubuntu! 
€9,90 

IPOD + ITUNES 

Tutto quello che avreste^ 

sempre ■ ' ' ■ » « ■ 

voluto 

chiedere 

su iPod in 

un unico 

volume! 

€9,90 




WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 

€8,50 




PERSONALIZZARE LE FUNZIONI 
DEL PROPRIO PC NON È MAI 
STATO COSÌ FACILE! 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 



dì mm© è oca 




Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 



Indica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





DIVENTA ESPERTO DI FOTOGRAFIA DIGITALE 


€12,90 




FOTOGRAFIA DIGITALE DOPO LO SCATTO 


€9,90 




FOTOGRAFIA DIGITALE INQUADRA E SCATTA 


€8,90 




L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 




PC FAI DATE - GUIDA PRATICA ALL' HARDWARE 


€12,90 




RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 




HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 




LINUX - TUTTI 1 SEGRETI 


€12,90 




UBUNTU LINUX 


€9,90 




AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 




CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 




iPOD + iTUNES 


€9,90 




MUSICA CON IL PC 


€9,90 




PHOTOSHOP ARTISTI DIGITALI 


€9,90 




PHOTOSHOP - COLORI PERFETTI 


€8,90 




PHOTOSHOP - EFFETTI SPECIALI 


€8,90 




PHOTOSHOP - IL FOTORITOCCO 


€8,90 




PHOTOSHOP - PAESAGGI PERFETTI 


€12,00 




JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 




CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 




WEB2.0AJAX 


€12,90 




WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 




WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 




WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico 

Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta 

di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in 

tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. 

Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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TERMOMETRO I usta delia sresÀ 

DELL'HYPE 




DRAGO 



BIOWARENONHAMAI 
SBAGLIATO UN COLPO. SARÀ 
COSÌ ANCHE QUESTA VOLTA? 




Cr 



STAR TREK 

ONLINE 

SPAZIO, ULTIMA FRONTIERA DEI 
MMORPG. 



EMPIRE: 
TOTAL WAR 

PRONTI PER RECENSIRLO, SUL 
PROSSIMO NUMERO! 
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OPERATION FLASHPO 

DRACONRISIN. 

L'ATTESO SEGUITO DI UNO 
DEI SIMULATORI BELLICI PIÙ 
APPREZZATI DELLA STORIA. 
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PROTOTYPE 

UN GIOCO CHE RISCHIAVA DI 
ESSERE ABBANDONATO TROVA 
UN NUOVO PAPÀ. CHE SI 
3HIAMAACTIVISION. 





TGM TOP TITL 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo Te 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se tro 



dotti particolarmente datati 



1 - 


GTA: SAN ANDREAS 


TGM 197 


9/ 


2- 


HALF-LIFE 2 


TGM 190 


96 


3- 


COMPANY OF HEROES 


TGM 213 


96 


4- 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 


TGM 177 


96 


5- 


SCUDETTO 02/03 


TGM 170 


96 


6- 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


TGM 177 


96 


7- 


C0D4: MODERN WARFARE 


TGM 228 


95 


8- 


EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 


94 


9- 


HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


TGM 211 


94 


10 


- FAR CRY 2 


TGM 241 


94 


11 


- WORLD OF WARCRAFT 


TGM 192 


94 


12 


-PREY 


TGM 211 


94 


13 


- GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD 


TGM 220 


94 


14 


- BIOSHOCK 


TGM 226 


94 




Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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"TOSO" I 

Il ToSo, che continua a scrivere di sé in terza persona, 
si è messo a compilare questa pagina dieci minuti 
prima di andare in stampa. Sìsì. 
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"TMB" 






Mirko si è puppato tutto Tom Clancy's H.A.W.X. e ha 
finito, nei ritaqli di tempo, tutto Necrovision. Merita u 



"KIKKO" 

ivan si e uedicato anima e curpu an anteprima ui 
Overlord 2, titolo che è riuscito a stregarlo nuovamente 
e che lo ha convinto ad assumere una manciata di nani 
da giardino da lanciare contro ai nemici. 
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IttlO ' HONTO DIGIUNI 


; 


to ha dato vita a veri e propri show in cui il bersaglio 
>so era rappresentato da Marco Colombo Giardinelli, 
aficodiPSM. Inimitabile. 

A 
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CLAUDIO keiser TODESCHINI 

Tra un editoriale su GamesVillage e la stesura delle 
voci di corridoio, ci ha allietato con delle massime 
sulla vita che, per decenza, non possiamo pubblicare 
su una rivista che leggono anche i bambini. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 
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Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 
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FLASH 'N' JAVA 

I migliori passatempi 
da ufficio, sempre lì, 
a portata di click. Per 
sconfiggere la noia di una 
dura giornata! 
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TJX 



I 



I demo più importanti, 
i file più sfiziosi, i 
software più utili e i 
driver più aggiornati ti 
aspettano! 




Le redazioni delle 
riviste di videogiochi più seguite 
d'Italia ti fanno conoscere 
prima di tutti ^migliori titoli 
del momento! 



COMMUNITY 

Migliaia di appassionati, 
tutti i giorni, tutto il giorno 
online come te! 



Il mondo dei videogiochi a portala di click 

www. gamesuillage. it 
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SVILUPPATORE: Ubisoft - PUBLISHER: Ubisoft - DISTRIBUTORE: Ubisoft 

uscita: 2009- sito: www.ubisoft.com 




Anche Ubisoft intraprende la via degli RTS 2.0. Via i meccanismi 
tradizionali del genere e largo a regole inedite e alternative. Che la guerra 
abbia inizio. Ancora una volta. 
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La Seconda Guerra Mondiale alla ma- 
niera di R.U.S.E.: incursioni di paraca- 
dutisti, sopraluoghi aerei, imboscate, 
finte fabbriche di carri armati... 




.O.S.E. HA UN GAMEPLAY COSI INNOVATI 
HE DIFFICILMENTE POTRETE PARAGONAR 1 
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Nascondersi e confondere l'avversario è fondamentale 
in R.U.S.E.. Per questo le forze aeree giocheranno un 
ruolo molto importante nello scoprire i bluff del nemico. 



Le unità di R.U.S.E. si comportano secondo i più 

' tradizionali dettami del genere: i mezzi antiaerei, 

per esempio, possono devastare un'intera flotta 

ma vanno difesi dagli attacchi di carri e fanteria. 




Come accadeva in World in Conflict, la possibilità di esplorare 
da ogni angolo e visuale il campo di battaglia permette di 
godere appieno degli effetti di bombe e missilame assortito... 




L'IDEA ALLA BASE È QUELLA DI TRASFORM 
LA BATTAGLIA SUL CAMPO IN UN VERA E PR 
-ARTITA A SCACCHI INTERATTI" 



RUS... ATE IN FACCIA! 




cept di R.U.S.E. è necessario per 
forza di cose spiegarne la filoso- 
fia. L'idea alla base è quella di 
trasformare la battaglia sul cam- 
po in un vera e propria partita a 
scacchi interattiva, uno scontro 
di intelligenze dei due giocato- 
ri, computer o umani che siano 
gli avversari. L'idea è che in bat- 
taglia non si tenti esclusivamente 
di affrontare il nemico sul piano 



visazione. Per questi motivi, il 
nuovo RTS di Ubisoft proporrà un 
sistema di gestione e creazione 
delle unità snello e veloce: esisto- 
no risorse da recuperare ed edifici 
attraverso i quali allestire mez- 
zi motorizzati e soldati di vario 



LE TRE DIMENSIONI 
DI R.U.S.E. 

Questi elementi particolarmente 
semplici ed essenziali vanno po- 
sizionati su una mappa di gioco 
enorme, a prescindere che si tratt 
di una delle missioni della campa 
gna single player o di quelle pens; 
esclusivamente per il multi. L'idee 
di fondo è quella di suddividere la 
vista, e con essa i comandi di gio- 
co, in tre diversi livelli di zoom. Al 
più basso, definito Combat Layer, 



d'azione e l'area controllata dalla 
milizia in questione (un elemen- 
to fondamentale, come vedremo più 
avanti). Allargando la visuale si pas- 
serà al Logistic and Strategy Layer, 
che dà modo di controllare i per- 

M ontecassino 
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In questa sequenza di immagini potete ammirare in tutto 
il loro splendore i vari livelli di zoom proposti dall'engine di 
R.U.S.E.. II gioco possiede tre differenti modalità di controllo 
delle truppe e delle risorse, ma il passaggio tra un livello di 
dettaglio e i successivi è graduale, cosa che offre il massimo \ 
della libertà al giocatore. 
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1 Le imboscate sono una delle tattiche più ovvie e potenti 1 
■ tra quelle caldeggiate dal gameplay del titolo Ubisoft: 
| pochi soldati nel punto giusto e... addio risorse nemiche! | 
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LA NOSTRA IDEA E CHE GU RTS SIANO DIVENT 
TROPPO MACCHINOSI E SCONTATI..." BUSE. TEA. 




e R.U.S.E. è un RTS diverso dai 
izionali titoli del genere. Sem- 
che vogliate puntare molto sulla 
imicità e sulla strategia del co- 
dante, piuttosto che legare il 
tutto a meccanismi più consolidati? È 
davvero così? 

R.U.S.E. Team: Sì, esatto. La nostra 
idea è che gli RTS siano diventa- 
ti troppo macchinosi e scontati. 
La strategia in altri titoli del ge- 
nere deriva solamente dalla scelta 
del momento giusto per attacca- 
re e dalla conoscenza del nemico, 
nel caso si tratti di un essere uma- 
no. Con il nostro sistema vogliamo 
invece creare un vero e proprio 
campo di gioco virtuale, per cui 
ogni guerra, a prescindere da chi la 
gioca e dallo scenario, può prende- 



re strade diverse in bas 
dei contendenti. L'idea è 
notando come gli avversari si af- 
frontano ogni volta ad armi pari nei 
wargame da tavolo e nei giochi di 
miniature: a prescindere dalle unità 
e dal terreno di gioco, ogni partita 
è diversa dalle altre. II nostro obiet- 
tivo è arrivare alla stessa flessibilità 
e imprevedibilità su un PC. 

TGM: Per fare questo avete ideato un 
gameplay ricco di incognite, come le 
unità e gli edifici fantasma, i distur- 
bi radio e così via. Nonostante tutta 
la mappa di gioco sia sempre visibi- 
le sembra proprio che investigare e 
andare in ricognizione sarà fonda- 
mentale... 
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Il motore grafico di R.U.S.E. sfrutto le poten- 
zialità 3D per rappresentare al meglio ogni 
angolo del vastissimo campo di battaglia. 








GLIAMO CHE R.U.S.E. SIA COMPLICAI 
OLGERSI, NON NELLE REGOLE..." R.U.S. 



Carta canta, ma a volte e silenzio radio 



TGM: Parliamo un po' del motore gra- 
fico: dall'idea di un 3D libero e dalla 
conformazione delle mappe sembra 
proprio che vi siate ispirati a World in 
Conflict, almeno come base... 
RT: Non solo a lui: ci siamo ispira- 



rla un gameplay diverso dagli K l b 
tradizionali, ma noi ci siamo spin- 
ti ancora più avanti. Le mappe di 
R.U.S.E. saranno enormi, ricche 
di dettagli come i terreni di Google 
Maps, definite nei limiti del possi- 
bile per ripercorrere gli scenari più 
interessanti della Seconda Guerra 



TGM: Già, sembra che però voglia- 
te evitare un'eccessiva ricostruzione 



RT: Esatto. La campagna 



frirà scontri da IVI fino a 4V4 
giocatori e che sarà possibile 
impostare diversi traguardi di vit- 
toria oltre allo sterminio totale, 
ma non abbiamo ancora definito il 
sistema delle carte, ne se saranno 
utilizzabili le unità speciali. 

TGM: Quali unità speciali? 

RT: Proprio perché non vogliamo 
essere troppo accurati abbiamo pre- 
visto delle unità prototipo: leggendo 
documentazioni varie sul periodo 
storico che abbiamo ricreato, ab- 
biamo visto che tutti gli eserciti, sul 
finire del conflitto, avevano in serbo 
una o più armi all'avanguardia. Noi 
abbiamo pensato di inserirle. 

TGM: Un'ultima domanda: visto la 
complessità del gameplay e il mo- 
tore grafico, ci puoi dire se gli 
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sviluppatore: Codemasters - publisher: Codemasters - distributore: Leader 
uscita: Giugno 2009- sito: www.codemasters.com/flashpoint 




La guerra come non l'avete mai vista, e forse come non t'avreste voluta mai vedere... 



Wornmentm 



Dragon Rising non e un sequel di ae- 
rati on Flashpoint, ma una sua versione 
moderna, riveduta e corretta. Cerca di 
ovviare ai difetti dell'originale con la for- 
za bruta di una tecnologia 8 anni più 
giovane, e conferma la volontà assoluta 
di non scendere ad alcun compromesso: 
il realismo deve essere totale. Sul PC, il 
gioco troverà il suo ambiente ideale con 
un prevedibile, massiccio strascico in 
ambito mod. Tecnicamente impressio- 
na soprattutto per l'intelligenza artificiale 
e la sterminata area di gioco: il f; 
re puramente estetico parrebbe i 
in secondo piano. Un gioco brute 

cero, che non vuole essere p 

bizioso come pochi. 



Realismo assoluto 
Co-op a 4 giocatori 
area di gioco da 220kmq 

| Curva d'apprendimento ripida 



I 



Giudizio 
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I carri armati non escono dal- 
la fabbrica diretti al campo di 
battaglia; i fucili non splendono co- 
me in Full Metal Jacket. E il nemicc 
non si vede mai. Non come ne- 
gli sparatutto, dove ne hai cinque a 
meno di dieci metri: puoi stare gior- 
ni interi senza vedere neanche una 
sagoma, un corpo. E poi magari ne 
vedi passare uno, avvolto nella pol- 
vere di un'esplosione; sì, perché 
le bombe alzano soprattutto pol- 
vere, non palle di fuoco come nei 
film di Hollywood. La guerra non è 
frenetica, è brutale: stanca, logo- 
ra, sfianca. E se ti mettono sotto, 
non puoi cercare di correre fino al 
prossimo checkpoint: no, te la devi 



DENTRO L'AZIONE 

Tutte queste cose sulla guerra le 
ho imparate nei pressi di Leamin- 
gton, nel Warwickshire. Il fatto che 
si trovi a poche miglia da Hastings, 
teatro della storica battaglia, è pura- 



IL PRIMO FLASHPOINT ERA ON GIOCO CHE TI 
ODIAVA" CLIVE LINDOP, CODEMASTERS 



fuoco per me, m 



ciemasters. A poc 



I arrivo nei negozi, abbiamo 
sdere e provare Operation 
nt: Dragon Rising, sequel 
;iale del gioco che nel 2001 



scosse il genere FPS. Non i 



to: non è più Bohemia Interactive, 
che si è separato da Codemasters 
per realizzare ArmA: Armed As- 
sault (2007) e l'imminente ArmA 
2, conservando i diritti di proprie- 



"Operation Flashpoint" è tuttavia 
di proprietà di Codemasters, che h 
pensato bene che i tempi fossero 



ia base rimane la stes 



ente realistico e molto 



elle vere stra- 



jn gioco di questo tipo 



mancanze del prime 
gioco cheti odiava" 



poi farti ammazzare con un colpo di 
pistola da 500 metri". Il primo obiel 
tivo era dunque quello di rendere 
un'esperienza di gioco come quella 
offerta da Flashpoint meno frustran- 
te, come ci ha spiegato nel corso di 
una lunga e dettagliata chiacchie- 
rata l'executive producer di Dragon 
Rising, Sion Lenton: "Vogliamo evi- 
tare la frustrazione del giocatore, 
come nella classica situazione in cu 



CI DEVE SEMPRE ESSERE UNA RISPOSTA IMMEDIATA 
ALLA DOMANDA CHI MI HA FATTO FUORI? 
SION LENTON, CODEMASTERS 




L'HUD è piuttosto minimalista, e viene "sporcato" da ele- 
menti accessori solo ai livelli di difficoltà meno elevati. 


* V ---4=^- 



Costruzioni usurate, sporche, 
vissute saranno all'ordine del 
giorno, in Dragon Rising. 







1 




Avete già tre amici con cui giocare? 




Quando la situazione si fa critica, chiamate i'artigiieria: 

i comandi si impartiscono tramite un reticolo a quattro 

direzioni piuttosto intuitivo, benché molto fitto di opzioni. 
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ABBIAMO LAVORATO A STRETTO CONTATTO CON 
I MARINES" SION LENTON, CODEMASTERS 
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SVILUPPATORE: Techland - PUBLISHER: UbiSOft - DISTRIBUTORE: Ubisoft 

uscita: 2009 - sito: www.callofjuarezgame.com 




Torna Cali of Juarez, lo sparatutto più western di sempre, o almeno dell'ultimo decennio. 
Ci attendono tante novità, una storia intrigante e tanti duelli alla "Mezzogiorno di fuoco"... 



Come per molti della mia ge- 
nerazione, i film western non 
sono mai stati così epici ed 
eroici, non almeno quanto lo erano 
per la generazione di mio padre. 

WmmentW 



Con Bound in Blood, gli sviluppatori di 
Cali of Juarez riproporranno le stesse 
meccaniche di successo viste nel pri- 
mo capitolo, aggiungendo alla ricetta 
una nuova trama ambientata nel passa- 
to della serie e qualche piccola novità 
sparsa qua e là. Un nuovo motore grafi- 
co permetterà di godere al meglio delle 
sparatorie, degli assalti alle diligenze e 
di tutte le altre situazioni tipiche delle 
ambientazioni Western, mentre le op- 
zioni multiplayer offriranno un diversivo 
alle avventure dei due fratelli... 



Un prequel di Juarez, una nuov,. 

avventura 

Motore grafico migliorato 

■ Poche novità in termini di gameplay 
I Un FPS pensato anche per console è 
sempre un'incognita 



Giudizio 
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Eppure, andando a guardare con 
attenzione almeno i grandi clas- 
sici, è impossibile non rimanere 
sopraffatti dal senso di meravi- 
glia che scaturisce dalle lotte tra il 
cowboy buono e solitario e i fuori- 
legge senza scrupoli, che di solito 
hanno come comprimarie figure 
tipo "povera contadinella con fi- 
gli che necessita di protezione" o 
"villaggio che ha bisogno di una 
ripulita". Insomma, per farla bre- 
ve, ho capito che Guerre Stellari 
sta al mio personale immaginario 
come un buon Spaghetti Western 
appartiene alla fantasia di chi mi 
ha preceduto, e viceversa, ovvia- 
mente. Quindi, per estensione, 
potremmo dire che un gioco come 
Cali of Juarez e le ambientazioni 
polverose che lo contraddistin- 
guono, propongono i temi classici 
delle favole di ogni tempo... 




DOVE ERAVAMO? 

AH, NO, È UN PREQUEL.. 

La nuova incarnazione di CoJ, in 
uscita nei prossimi mesi, sarà for- 
temente incentrata sulla storia di 
due avventurieri delle lande desola- 
te, il che non rappresenta certo una 



LA STORIA DI BOUND IN BLOOD SI COLLOCA MOLTI 

ANNI PRIMA DELLE VICENDE DI JUAREZ E COMPAGNIA 

CANTANTE 



novità per la serie. Uno di questi, 
per chi ha giocato al primo titolo, è 
una faccia conosciuta e risponde al 
nome di Ray McCall. L'altro perso- 
naggio sarà suo fratello Thomas. Vi 
starete chiedendo perché Ray non è 
stato definito reverendo, ruolo che 
riveste nel primo CoJ. Ebbene, la 
verità è che la storia di Bound in 
Blood avviene molti anni prima del- 
le vicende di Juarez e compagnia, ai 
tempi in cui Ray e fratello erano an- 
cora molto giovani. Un prequel in 




I DUE FRATELLI SARANNO MOLTO DIVERSI PER 

ATTITUDINI E ABILITA: FIO DORO E VOTATO 

ALL'AZIONE THOMAS, PIÙ RIFLESSIVO E PRECISO RAY 



tutti i sensi, che svelerà alcuni se- 
greti sui cowboy tanto amati e che 
riproporrà ambientazioni classiche 
mescolate a nuovi scenari: gli even- 
ti iniziano a soli venti anni dalla fine 
della guerra civile americana, con 
tutti gli annessi e connessi e, co- 
me se non bastasse, i nostri eroi si 
allontaneranno dal deserto del Sud 
America per "espatriare" tra rovine 
Maya e territori messicani... 
Se si escludono questi dettagli e la 
presenza del fratello di Ray, nulla 
della trama è ancora stato reso noto, 
mentre per quanto riguarda il game- 
play le cose sono molto più chiare. 

DAMMI UNA MANO, 
TI OFFRO UN LAZO 

Bound in Blood offrirà in ogni livel- 
lo di gioco (o quasi) la possibilità 
di scegliere quale dei due fratel- 
li interpretare direttamente e quale 
lasciare alle sapienti mani del PC. 
I due consanguinei saranno mol- 
to diversi per attitudini e abilità: 
più duro e votato all'azione Thomas, 



più riflessivo e preciso Ray. Questo 
si traduce in meccanismi di gioco 
completamente differenti: per esem- 
pio Ray possiede un "concentration 
mode" (il Bullet Time. A chiamarlo 



così si offende sempre qualcuno...) 
nel quale può sparare a piacere ai 
nemici visibili, mentre Thomas avrà 
la possibilità di esplodere una selva 
di proiettili più velocemente ma con 
meno precisione. Ci è stato mostrato 
come questo meccanismo funzio- 
na sul pad, cosa che ci costringe a 
esprimere dubbi sulla sua traspo- 
sizione mouse e tastiera (prevista, 



ma non ancora definita nei dettagli): 
durante il tempo dell'azione il gio- 
catore muove l'inquadratura usando 
la leva analogica come fosse il cane 
della rivoltella, spostandola veloce- 
mente indietro e avanti a mimare il 
gesto tipico dei western in cui il pi- 
stolero spara a raffica proprio con 
una mano dietro al tamburo. Oltre 
a questi due modi proprietari, i due 




nondo di Bound in Blood e decisa- 
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personaggi avranno diverse armi in 
dotazione (nei limiti del possibile, 
comunque senza sbilanciare mai a 
favore di uno o dell'altro l'azione) 
e avranno funzioni diverse: Thomas 
potrà usare il lazo per scalare rocce 
e pareti per poi aiutare Ray a salire 
offrendogli un braccio. 

DINAMITARDI PER SCELTA 

A parte quanto detto fino a questo 
punto, in Bound in Blood potremo 
utilizzare armi entrate ormai nella 
consuetudine per il mondo di Cali of 
Juarez. Troviamo come al solito rivol- 
telle di ogni genere (anche doppie), 
fucili, piccoli e rudimentali mitra- 
gliatori fissi (considerando il periodo, 
prendeteli come una licenza poetica 
o poco più), candelotti di dinami- 
te e altri esplosivi da lancio. Il lazo, 
per diretta affermazione degli svi- 
luppatori, non potrà essere utilizzato 



se non per le scalate: una brutta no- 
tizia per gli aspiranti Indiana Jones 
dell'ottocento. Queste armi saran- 
no impiegabili in tutta la campagna 
single player e, ovviamente, nelle va- 
rie modalità di gioco multiplayer. Su 
questo aspetto gli sviluppatori sono 
stati abbastanza chiari: le modalità 
previste spazieranno dal tradiziona- 
le Deathmatch a sessioni dedicate 
a vere e proprie imboscate, da li- 
velli dedicati al furto in banca agli 
assalti al treno. In tutti questi ca- 
si è previsto che una fazione difenda 
l'obiettivo e l'altra tenti di debellare 
le forze nemiche, che possono vede- 
re tra le loro fila fino a un massimo 
di sei utenti (dodici in tutto, quindi). 

UN MOTORE POLVEROSO 

Sul versante tecnico possiamo se- 
gnalarvi che il motore grafico 
originario ha subito una decisa e 



notevole evoluzione. Dopotutto, due 
anni sono un lasso di tempo note- 
vole per gli sparatutto in soggettiva, 
e nemmeno il più che apprezza- 
to engine originale di Cali of Juarez 
potrebbe più reggere il confronto 
con i moderni FPS. 
Gli aggiornamenti, come avviene 
spesso in questi casi, riguardano 
trasversalmente ogni aspetto del 
gioco: gli ambienti, specialmente 
quelli all'aperto, hanno un maggior 
numero di elementi e di dettagli, 
e texture e animazioni sembrano 
mettere sul piatto un aspetto este- 
tico sempre più vicino alle pellicole 
western da cui la serie trae ispira- 
zione. Lo stesso discorso sembra 



applicabile all'illuminazione de- 
gli ambienti e al maggior numero 
di effetti grafici utilizzati: esplo- 
sioni, piccole tempeste di sabbia, 
temporali e altre situazioni clima- 
tiche paiono offrire un approccio 
ancora più cinematografico e "sel- 
vaggio" all'intera vicenda. Tutto 
questo tenendo ben presente, ma 
non dovrebbe essere una novità per 
nessuno, che Bound in Blood vie- 
ne sviluppato contemporaneamente 
per PC e console: la conseguen- 
za logica di questo approccio è una 
minor limatura del frame rate e del- 
le potenzialità estetiche per favorire 
l'omogeneità delle versioni su tutte 
le piattaforme. ■ 



IL MOTORE GRAFICO ORIGINARIO HA SORITO 
UNA DECISA E NOTEVOLE EVOLUZIONE 




Quando la magia Disney 

incontra la tradizione 
fumettistica giapponese 
nascono i Disney Manga. 

Una fantastica collezione 

delle storie Disney più 

emozionanti interpretate con 

tutta l'energia e 

l'inconfondibile tratto dei 

manga giapponesi. 
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I nuovi eroi americani nascono in un videogioco. 



La storia, l'epica, l'ingegno, la 
tattica militare, le civiltà della 
guerra che si sfidano su un'im- 
mensa scacchiera fatta di valli e 
fiumi, monti e pianure: Total War è ro- 
ba seria. 
Mille indicatori e pulsanti su scher- 

KsMmmenWl 



Radicai ha tra le mani un proget- 
to onesto e intrigante: Prototype con 
ogni probabilità non passerà alla sto- 
ria come un gioco capace di ridefinire 
un genere o uno standard ma ha dalla 
sua un sistema di controllo intuitivo, 
un ritmo incalzante e una certa do- 
se di spettacolarità. Almeno questo 
è quello che si evince da una prima 
prova sul campo. La speranza è che 
la versione completa del gioco possa 
confermare tutte le buone impressioni. 



Divertente e frenetico 
Sistema di controllo reattivo 
Personaggio interessante 

I Tecnicamente migliorabile 
1 Nulla di incredibilmente nuovo 

Giudizio 
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mo, decine e decine di parametri e 
barre di energia da tenere sott'oc- 
chio, piani da architettare, gestire 
con precisione certosina, contando 
sul rigoroso rispetto del proprio ruo- 
lo: World of Wacraft è una ricetta e 
un'avventura tanto delicata quanto 
gagliarda. Alex Mercer invece prende 
la rincorsa, salta da solo sulla parete 
di un grattacielo, corre senza preoc- 
cupazione per alcuna legge di gravità 
fino a decine di metri di altezza, spic- 
ca un salto verso il vuoto che si è 
creato tra la sua felpa con cappuccio 



LA RICETTA DI GIOGO METTE IN PRIMO PIANO I CLASSICI 

INGREDIENTI DEI PICCHIADURO: COMBINAZIONI DI 

COLPI, PRESE, OGGETTI DA LANCIARE E SOPER POTERI 

CON COI FAR ESPLODERE ASFALTO E TESTE 



e la strada, e quindi atterra di gomi- 
to su di un carro armato. Di gomito. E 
lo sfascia completamente. Sforzo ri- 
chiesto? La pressione di un paio di 
pulsanti e uno stick analogico tenu- 
to premuto nella giusta direzione per 
qualche secondo: che goduria i giochi 
idioti e fracassoni, con buona pace 
di quelli seri, di quelli che sono qua- 




si arte, di quelli che ci gioca la gente 
che ne sa. Mica come 'sta roba tutta 
esplosioni, pugni nello stomaco e mo- 
vimenti automatici. Che poi, che roba 
sarebbe? Beh, partiamo dall'inizio... 





UN GIOGO ONESTO E DIVERTENTE, SEMPLICE E IMMEDIATO, 
MA CAPACE ED ESPERTO NELLA REALIZZAZIONE 



Prototype è quasi pronto, finalmen- 
te. I Radicai Entertainment (quelli 
di Scarface: the World is Yours) ci 
lavorano da tempo, come testimo- 
nia in parte anche qualche crepa 
nel motore grafico, ma finalmente il 
progetto pare destinato a un buon 
esito. Dopo un pomeriggio speso in 
compagnia del team di sviluppo e 
di una versione preliminare del gio- 
co a New York, le sensazioni sono 
piuttosto buone e l'idea che Proto- 
type possa finalmente giungere nei 
negozi entro la fine dell'estate è più 
che credibile. La fusione tra Ac- 
tivision e Vivendi ha portato solo 
buone nuove per il team america- 
no responsabile di Prototype: il loro 
gioco è tra i pochi dell'ex catalo- 
go di Vivendi a essere sopravvissuto 
al "cataclisma" (si fa per dire). Un 
motivo dovrà pure esserci, no? E in 
effetti il motivo pare esserci. Proto- 
type è un gioco onesto e divertente, 
semplice e immediato, ma capa- 
ce ed esperto nella realizzazione. 
Almeno queste sono le sensazioni 
che portiamo a casa dopo aver pro- 
vato il primo e unico livello messo 
a disposizione da Radicai, capace 
di esporre con sufficiente precisio- 
ne ed efficacia la struttura di gioco 
e le potenzialità del prodotto. Che, 
a scanso di ogni eventuale equivo- 
co, chiariamo subito essere un gioco 
d'azione esplosivo, un picchiaduro 
senza troppo cervello... ma attenzio- 



ne: l'accezione è positiva. 
L'idea è di mettere nelle mani del 
giocatore la vita di Alex Mercer, 
l'eroe anti-eroe cui si è già fatto 
cenno nelle prime righe. Risveglia- 
tosi da un'anestesia non richiesta 
ma fondamentale per procedere al- 
l'operazione (anch'essa piuttosto 
"intrusiva", in ogni senso) che lo 
ha reso un mutante, il signor Mer- 
cer è ora alla disperata, ma forse 
anche divertita, ricerca della veri- 
tà. Suo malgrado, la New York in cui 
torna a muovere i passi è destabiliz- 
zata dall'esplosione di un'epidemia 
che attacca la popolazione e tra- 
muta alcuni in vere e proprie bestie 
allucinanti, decise a svitare la testa 
dal collo anche di Alex, così come 
di tutti gli altri abitanti di Manhat- 
tan che rincorrono la salvezza un 
angolo dopo l'altro, un'esplosione 
dietro l'altra, bene attenti a evita- 
re tanto la furia cieca delle bestie, 
quanto quella di Alex o delle for- 
ze dell'ordine. In effetti Mercer non 
è un paladino e il portabandiera di 
tutto ciò che c'è di sano, buono e 
giusto nella Grande Mela: deciso co- 
m'è a scoprire cosa gli sia successo, 
prende letteralmente a sganasso- 
ni chiunque, forte della sua potenza 
fumettosa e di un certo cinismo che 
gli fa schiacciare gli schifosoni di 
cui sopra, ma anche i soldati, così 
come i civili che si trovano nel posto 
sbagliato al momento sbagliato. 



Gamepad alla mano, Prototype si di- 
mostra piuttosto abile: la ricetta di 
gioco mette in primo piano gli in- 
gredienti più tipicamente legati ai 
picchiaduro, quindi combinazioni 
di colpi, prese, oggetti da lanciare, 
super poteri con cui far esplodere 
l'asfalto e le teste. In questo sen- 
so, il gioco pare funzionare piuttosto 
bene, con una buona reattività e in- 
tuitività del sistema di controllo, 
così come una certa profondità del- 
le combinazioni, che vanno via via 
espandendosi quanto più si avanza 
nell'avventura. Quando invece Pro- 
totype punta sull'esplorazione, si 
dimostra più attento al ritmo e alla 
coreografia, che all'abilità del gio- 
catore: è sufficiente correre nella 
giusta direzione per far sì che Alex 
salti automaticamente ostacoli di di- 
mensioni generose come macchine 
o quant'altro. In un certo senso, il 
lavoro di Radicai sotto questo punto 
di vista ricorda Assassina Creed. 
Questo non toglie che Prototype 
possa anche ambire a rendere 



piuttosto esaltanti e comunque suf- 
ficientemente divertenti anche le 
fasi "salterine". In ogni caso non 
vanno dimenticate ben altre risor- 
se a disposizione di Alex, come la 
possibilità di assorbire i suoi ne- 
mici: è questo l'unico metodo che 
può utilizzare per passare inosser- 
vato in alcune occasioni (perché 
assorbire un "avversario" vuol dire 
anche vestirne i panni e prenderne 
le sembianze) e per carpire i ricordi 
del malcapitato. E i ricordi, anche 
altrui, sono tutto per chi cerca di- 
speratamente i suoi. 
Nei primi paragrafi si è fatto cen- 
no alla realizzazione grafica non 
propriamente di primissima fattu- 
ra di Prototype, e in effetti il gioco 
Radicai difficilmente darà del fi- 
lo da torcere al futuro id Tech 5 o ai 
motori grafici più in forma del mo- 
mento... eppure l'impatto è più che 
discreto e la resa di Manhattan è 
sufficiente per rendere piuttosto 
esaltante ogni lancio di carro arma- 
to. È già qualcosa, no? ■ 



All'interno del gioco sarà anche possi- 
bile rubare e sfruttare mezzi di terra e 
volanti come questo elicottero. 
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Il signore dell'odio e dell'amore alla riconquista 
del mondo. 



Quando un paio d'anni or so- 
no misi mano al primo Overlord 
per trattarne la recensione, 
fui molto combattuto sul giudizio fi- 
nale. Triumph Studios, il gruppo di 
programmatori che stava dietro al prò- 

T^òmmentdì 



Avete presente il celebre detto "squa- 
dra che vince non si cambia"? Ebbene, i 
ragazzi di Triumph Studios devono aver- 
lo preso quasi alla lettera se, da quanto 
si è visto in questo rapido "hands-on", 
Overlord 2 non fa altro che riprendere 
paro paro il gameplay del predecessore, 
cambiando ambientazione e aggiun- 
gendo qualche piccola novità non di 
eccessivo rilievo. In fin dei conti, il pri- 
mo Overlord era un gran bel pezzo di 
software e quindi... perché rischiare? 



Ambientazione colorata e dettagliati 
Gameplay vario e "intelligente" 



getto e che si sta occupando anche 
di questo seguito, aveva sicuramen- 
te osato tentare una strada un po' 
diversa dai soliti action fantasy che, 
soprattutto su PC, avevano un po- 
chino inflazionato il genere. Di fatto, 
Overlord fu partorito come una sorta 
di incrocio tra quel Pikmin di ninten- 
diana fattura che tanto successo ha 
avuto su GameCube e un'atmosfe- 
ra alla Fable, che gli donava quel look 
"cartoonoso" che circondava il tutto 
di un'aurea alquanto piacevole, poi- 



OVERLORD 2 RIPRENDE IL GAMEPLAY 

DEL PREDECESSORE, INTRODUCENDO UN PAIO 

DI INTERESSANTI NOVITÀ 



che abilmente sospesa tra il serio e 
il faceto. Alla fine della fiera, dopo le 
prime ore di gioco un po' così così, 
Overlord mi aveva divertito parecchio, 
tanto da meritarsi un più che lodevole 
87 come voto finale. 








h 1 


4P" 








*4 


^^^Bb_-'*| J^| 






■•' f 








r 




-^wi 


E^v^^ 


V " 


» 1 I » 








I^cS^ThSti 
















HffI 


wliumt wnGtummSnnmCf^umuvP^ 












posso dire con certezza è che tutte 
queste caratteristiche non si so- 
no perse. Anzi, per quello che mi 
è stato concesso di provare (tre li- 
velli e mezzo circa, spalmati lungo 
tutto l'arco temporale della cam- 
pagna), questo seguito non fa altro 
che riprendere in toto il gameplay 
del predecessore, tanto che qual- 
che occhio distratto che è passato 
dalle parti della postazione di pro- 
va ha timidamente chiesto "perché 
stai giocando a Overlord?". 
A una più attenta analisi appare 
comunque chiaro che il nuovo epi- 
sodio della serie ha al suo arco un 
certo quantitativo di migliorie che 
interessano principalmente il com- 
parto tecnico, visto che adesso le 
ambientazioni ispirate all'antica 
Roma si presentano decisamente 
più ricche e dettagliate. Ugual- 
mente, sia le animazioni del nostro 
oppressore digitale, sia quelle dei 
suoi numerosi seguaci sono sta- 
te clamorosamente ritoccate, così 
da rendere Overlord 2 molto piace- 
vole alla vista. Quello che ancora 



deve essere sistemato, dal punto 
di vista grafico, è il frame rate, che 
appare ballerino e poco incline alla 
fluidità. Sarà forse per questo che, 
rispetto al primo Overlord, la tele- 
camera di default è posizionata più 
in alto e maggiormente inclinata 
verso il basso, così da non mostrare 
troppo orizzonte e non appesantire 
il lavoro della scheda grafica. 

IL COMANDO È TUTTO 

Per il resto, come detto, Over- 
lord 2 non sembra discostarsi dalle 
linee guida del titolo che l'ha pre- 
ceduto un paio di anni fa. Si tratta 
sempre di gironzolare qua e là per 
il mondo di gioco, soggiogando gli 
astanti, avendo pietà della popola- 
zione inerme o risolvendo quest che 
ci permetteranno, poco alla volta, 
di diventare i signori incontrasta- 
ti della regione. All'uopo ci vengono 
in soccorso i "minion", che sono 
dei piccoli goblin servitori in grado 
di adempiere ai più disparati com- 
piti in vece nostra, a seconda del 
colore identificativo di appartenen- 



AL NOSTRO FIANCO AVREMO PICCOLI GORLIN SERVI- 
TORI IN GRADO DI ADEMPIERE Al PIÙ DISPARATI 
COMPITI CHE ASSEGNEREMO LORO 



za. Questo significa, ad esempio, 
che i minion rossi potranno resiste- 
re al fuoco, quelli verdi al veleno, 
e via di questo passo. Il nostro al- 
ter ego dovrà quindi portarsi dietro 
un cospicuo numero di schiavetti 
che potranno essere letteralmen- 
te lanciati contro nemici o oggetti 
utilizzabili, con effetti diversi a se- 
conda del proprio colore e del tipo 
di azione da compiere in quel mo- 
mento. Questo non impedisce al 
giocatore di controllare direttamente 
il personaggio principale, che po- 
trà tanto menare fendenti a destra e 
a manca, quanto utilizzare le magie 
che poco alla volta assimilerà du- 
rante lo sviluppo della campagna. 
Una delle novità rispetto al primo 
Overlord è la presenza della "Pos- 
session Stone", una sorta di piccolo 
totem dove, a fronte del sacrificio di 
alcuni minion (successivamente re- 
cuperabili), è possibile prendere il 
controllo diretto delle truppe al no- 
stro seguito. In altre parole, potremo 
utilizzare i minion al posto del no- 
stro Signore del Male e, ad esempio, 
accedere a zone a lui precluse. 
Per quanto mi è stato possibile 
vedere, questa è l'unica vera inno- 
vazione di rilievo che Overlord 2 
apporta alla saga, mentre tutto il re- 
sto delle feature altro non è che una 



serie ritocchi e aggiustamenti di un 
sistema di gioco che aveva comun- 
que già ben figurato nella sua prima 
comparsata sui nostri monitor. Over- 
lord 2 è previsto in uscita durante 
l'estate, il che significa che, nel giro 
di qualche numero, avrete modo di 
leggerne la recensione. Ce la farà il 
titolo di Triumph Studios a bissare il 
successo del suo predecessore? ■ 
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Faccia di tolta, gambe di legno, 
unghie di adamantio: Wolverino. 
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X-Men le Origini: Wolverine pro- 
mette di portare sullo schermo del 
proprio PC esattamente quanto ri- 
chiesto dall'occasione, ovvero un 
picchiaduro a scorrimento piutto- 
sto esplosivo e ultraviolento, che 
non richiede poi troppa materia gri- 
gia in circolazione. Quel che non 
ha ancora convinto del tutto è il bi- 
lanciamento di alcuni attacchi e 
la caratterizzazione di parte del- 
le animazioni, fin troppo banali. 
Le premesse sono comunque inte- 
ressanti e anche se difficilmente 
Raven segnerà in modo indelebile 
la storia dei picchiaduro, le possi- 
bilità che offra ai fan di Wolverine 
esattamente quanto chiedono, so- 
no tante. 



Buona personalizzazione del 

personaggio 

Prese e mosse finali interessanti 

I Alcune mosse potenzialmente sbilanc 
Animazioni da perfezionare 
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CJ è chi ci vede solo violenza 
e brutalità, poi ci sono quel- 
li che dietro i letali artigli 
di adamantio e gli acrobatici attac- 
chi di Wolverine leggono dei balletti 
degni dei migliori coreografi. A noi, 
Wolverine ha in effetti dimostrato di 
essere un ballerino, un ottimo bal- 
lerino, oltretutto omaggiato con una 
certa nonchalance e un senso dell'iro- 
nia non da poco. Quel Wolverine era 
Hugh Jackman, che poi è per davvero 
Wolverine per finta, lo stesso Jackman 
che ha presentato l'ottantunesi- 
ma edizione degli Academy Awards 
(Oscar da queste parti) e che ha chiu- 
so il suo balletto d'introduzione con 
un inconfondibile e indiscutibile: 
Tm the Wolverine!". Ecco, se do- 
vessimo immaginare qualcosa per il 
futuro, crederemmo che nell'imma- 
ginario collettivo (o perlomeno degli 
appassionati di Comics, videogiochi e 
cinema a tema) esiste un periodo pre- 
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Jackman e uno post-Jackman. Negli 
anni, Wolverine (che ha debuttato sul- 
le pagine di carta di Incredible Hulk 
del 1974) ha raggiunto una popolari- 
tà forse imprevista addirittura dai suoi 
creatori, Len Wein e John Romita Sr.. 
Eppure, l'esplosione finale nella clas- 
sifica della popolarità, quella che gli 
ha permesso di scalare ulteriori posi- 
zioni, è rappresentata dall'arrivo nei 
cinema della trilogia di X-Men, che ha 
fatto conoscere al mondo un nuovo 



L'IDEA DI DASE E QUELLA DI MUOVERSI E 

TAGLIUZZARE DECAPITARE TUTTO QUELLO CHE SI 

MUOVE SU SCHERMO 



modo di portare delle basette da re- 
cord: quello di Hugh Jackman. 
Naturalmente la bestia assetata di 
sangue protagonista di X-Men le Ori- 
gini: Wolverine ha meno plasma e 
piastrine rispetto a quello austra- 
liano di Hugh, ma ha comunque le 
fattezze del buon Jackman. Non so- 
lo le fattezze però. Raven, il team di 
sviluppo responsabile del gioco, pa- 
re voler puntare forte anche sull'altra 
caratteristica tipica di Wolverine/ 
Hugh: l'abilità nei balletti letali. 
L'ennesimo videogioco dedicato al 
personaggio Marvel (se i nostri cal- 
coli sono giusti siamo al quinto titolo 
dedicato unicamente a Wolvie) pun- 




QUALCHE SPUNTONE PER TERRA PUÒ ESSERE TRA- 
MUTATO IN UN'ARMA AMBIENTALE , CHE TRADOTTO 
VUOL DIRE: "PRENDI IL NEMICO, TRASCINALO FINO A 

Lì E POI INFILZALO COME ON POLLO ALLO SPIEDO" 



terà tutto sull'azione: fin qui nulla di 
particolarmente nuovo. Anzi, anche 
infilandosi fino nelle ultime righe di 
questa anteprima non troverete nul- 
la di particolarmente nuovo: X-Men 
le Origini: Wolverine è destinato a 
rappresentare, semplicemente, un 
picchiaduro a scorrimento sull'onda 
dei più moderni Devil May Cry, fre- 
gandosene altamente della necessità 
di inventare qualcosa di assolutamen- 
te inedito. Ma va bene anche così, 
perché poi bisogna ricordare che il 
gioco nasce quale versione interattiva 
dell'omonimo film in arrivo nelle sale 
cinematografiche e quindi non è che 
gli si può chiedere chissà che. Quel 
che abbiamo provato però è piuttosto 
convincente, quando in un pomerig- 
gio passato in compagnia del team 
di sviluppo, abbarbicati a una versio- 
ne preliminare e dispersi nel mid-east 
(esiste?) americano testimone di un 
inverno da lupi, ci siamo sciroppati 
alcuni livelli di Wolverine. 



Se l'idea di base è di muoversi e 
tagliuzzare o decapitare tutto quel- 
lo che si muove su schermo e che, 
quindi, è fondamentalmente ostile a 
Wolverine, non vuol dire che non esi- 
stano altri elementi di gioco. Ma è 
meglio spiegare come funziona al- 
meno il sistema di combattimento 
principale: ci si muove, si salta e si 
attacca. Ci sono combo da inanellare 
e colpi da caricare ma, soprattutto, 
ci sono prese che poi possono evol- 
versi in vere e proprie "Fatality", 
sempre che si sia capaci di premere 
il pulsante giusto col giusto tempi- 
smo. Fin dal primo livello di gioco, 
inoltre, Wolverine introduce uno degli 
attacchi più caratteristici dell'intera 
avventura, che prevede l'utilizzo dei 
pulsati dorsali e che permette di col- 
pire nemici posti anche a una certa 
distanza. In soldoni, si tratta di indi- 
viduare il malcapitato, fissare su di 
lui l'inquadratura e quindi premere 
il pulsante adatto per lanciare Wol- 



verine contro il suo obiettivo, anche 
se teoricamente è fin troppo distante 
per essere raggiunto con un normale 
balzo. Spettacolare e sanguinolento, 
l'attacco è divertente tanto quanto 
sembra, il problema semmai arriva 
dal rischio di tradire un po' gli equi- 
libri di gioco: si possono effettuare 
tanti balzi "letali" quanti se ne riten- 
gono necessari e, in realtà, almeno 
dopo le primissime prove, paiono 



rendere fin troppo facili gli scontri. 
Staremo comunque a vedere... 
Tra gli aspetti più interessati del gio- 
co c'è comunque la profondità del 
sistema di combattimento, cui ab- 
biamo già fatto qualche cenno, e la 
possibilità di personalizzare mag- 
giormente Wolverine. Stanza dopo 
stanza, giungla dopo giungla (d'asfal- 
to o di cemento che sia), l'eroe che 
un tempo vestiva in giallo potrà sfrut- 





WOLVERINE SI E DIMOSTRATO UN BUON GIOCO 

D'AZIONE, CARATTERIZZATO DA UN SISTEMA DI 

COMBATTIMENTO IMMEDIATO E TUTTO SOMMATO 

PIUTTOSTO DIVERTENTE 



tare come meglio preferisce i punti 
esperienza raccolti. Il tutto si tradu- 
ce nel solito "ammazza un sacco di 
gente, magari con stile e senza mai 
toccare terra, poi prendi i punti gua- 
dagnati e decidi come potenziare il 
tuo Wolverine". Alcune espansioni in 
realtà sono automatiche e così, uti- 
lizzando con una certa frequenza le 
prese, si diviene più abili e potenti in 
quel dato ambito, giusto per fare un 



esempio. Ma non è finita qui: ci sa- 
ranno tre "slot", tre aperture utili per 
modificare il corredo genetico di Wol- 
verine, in modo da renderlo davvero 
unico e caratterizzare nella maniera 
che più si ritiene proficua (magari per 
quel particolare momento di gioco) le 
potenzialità di attacco e di difesa del 
nostro eroe. 

Raven ha comunque puntato molto 
su X-Men le Origini: Wolverine, non 



esitando a definirlo "il gioco di X-Men 
che abbiamo sempre voluto giocare". 
Certo, avete anche le vostre ragioni, 
quando mai qualcuno viene a par- 
larci male del suo videogioco? Ecco, 
giusto, ma d'altronde il curriculum di 
Raven può già contare su due episodi 
di X-Men Legends e Marvel Ultima- 
te Alliance, di cui tutto si può dire 
tranne che fossero titoli mediocri 
o raffazzonati. Wolverine è comun- 
que qualcosa di differente, di meno 
strategico e più istintivo: ne è testi- 
mone anche la scelta di creare tutta 
una serie di interazioni con l'ambien- 
te. Pur rimanendo lontani dai picchi 
dei migliori in questo senso (Yakuza 




di SEGA per PlayStation 2/PlaySta- 
tion 3), Wolverine offre qualche bella 
risorsa "extra". Qualche spuntone per 
terra può essere avvicinato e tramu- 
tato in un'arma "ambientale", che 
tradotto vuol dire: "prendi il nemi- 
co, trascinalo fino a lì e poi infilzalo 
come un pollo allo spiedo". Ci so- 
no poi scene pensate appositamente 
per stimolare gli amanti del sangue e 
della violenza gratuita, ma d'altronde 
si tratta pur sempre di un videogio- 
co ispirato a un super eroe truculento 
no? E quindi non c'è da farsi troppi 
problemi se Wolverine salta e si ag- 
grappa a un elicottero, trascina verso 
l'esterno il pilota e lo tiene a porta- 
ta di pale quanto basta per dargli una 
lisciatina alla testa. Insomma, un 
modo come un altro per decapitare il 
poveretto, ci siamo capiti. 
Nella nostra prova, Wolverine si è 
dimostrato un buon gioco d'azio- 
ne, caratterizzato da un sistema di 
combattimento immediato e tut- 
to sommato piuttosto divertente. 
Quel che invece non ci ha ancora 
convinto è lo stile del personaggio 
stesso: il nostro alter ego si muo- 
ve un po' come un eroe senza arte 
né parte, come uno "dei tanti". E 
invece lui è Wolverine. Insomma, 
hanno ben più classe il Dante o 
il Nero di Devil May Cry 4, giusto 
per non andare lontano. La spe- 
ranza è che Raven abbia trascorso 
queste ultime settimane nel tenta- 
tivo di perfezionare anche queste 
piccolezze, che, però, forse, pic- 
colezze non sono. ■ 
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Tutto quello che dovete sapere per fare le 
pinne con la moto si trova qui, in questo 
articolo. Non ci credete? Continuate a leggere! 



Sono un tipo che non ama par- 
ticolarmente viaggiare. Certo, 
i miei viaggetti negli USA ed 
Europa per lavoro me li sono fatti in 

HflòmmentSl 



SBK09 è un prodotto che già da ora si 
presenta meglio del suo predecesso- 
re. Una maggiore cura per il comparto 
grafico nel suo complesso, una fisica 
del veicolo più verosimile e l'intro- 
duzione di elementi innovativi quali 
l'ingegnere di pista, fanno sì che il ti- 
tolo Milestone possa ambire alle vette 
del genere. Restano solo alcune per- 
plessità sull'intelligenza artificiale 
degli avversari che, al momento, non 
ci è sembrata sconvolgente e su alcu- 
ni elementi dello scenario, in primis il 
cielo, un filo troppo piatto. 



Un titolo con elevato potenziale 

È quello che avrebbe dovuto essere 

SBK08 

Ottima implementazione della fisica 

| Alcuni dettagli vanno rivisti 



Giudizio 
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passato, ma preferisco di gran lun- 
ga restare stravaccato davanti alla 
mia scrivania e guardare il mon- 
do attraverso i miei due monitor che 
andare in giro per il globo. Come 
potevo però rifiutare la visita al- 
la milanese Milestone per vedere il 
nuovo SBK09? Beh, a pensarci be- 
ne i modi potevano essere tanti, ma 
ero curioso di vedere quanti e qua- 
li passi in avanti avesse fatto la più 
importante software house italiana. 
Arrivato in via Fara, al 35 (dopo 
alcuni imprevisti, dato che io ricor- 
davo fosse al civico 9, sede invece 
di una trattoria) e salito al decimo 
piano, sono rimasto impressionato 
dalla quantità di spazio e dal nume- 
ro di persone che lo occupavano: un 
intero piano (più un altro, sotto, in 
fase di allestimento) brulicante di 
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gente e di postazioni, per un tota- 
le di oltre 70 cristiani tutti intenti a 
lavorare sul titolo oggetto di questa 
preview. Una software house così 
ben organizzata e fiorente non sfi- 
gurerebbe nella City londinese, e il 
fatto che ce ne sia una del genere a 



'IN SBK09 IL COMPORTAMENTO DELLA MOTO 

IN FRENATA È STATO PESANTEMENTE RIVISTO E 

CORRETTO PROPRIO ALLA LOCE DELLE CRITICHE 

RICEVUTE" IRVIN ZONCA, PRODOCER SRK09 



Milano deve essere fonte di orgoglio 
per un italiano. Comunque, siamo 
qui per parlare di SBK09, ultima 
fatica di Milestone e prodotto di 
punta (fino a ora, per lo meno) della 
loro line-up. Diamo quindi la parola 
a Irvin Zonca, un tipo estremamente 
affabile che ha seguito per intero il 
progetto SBK09. 

TGM: Ciao Irvin, benvenuto sulle pagi- 
ne di TGM. 

Irvin Zonca: Ecco, lo sapevo che un 
giorno sarebbe successo. Aiutatemi! 




TGM: Sul tuo biglietto da visita c'è 
scritto "Producer". Vuoi brevemente 
spiegarci in che consiste il tuo la- 
voro? 

IZ: Il producer è la persona che si fa 
carico di tenere le redini di un pro- 
getto e di indirizzarlo verso il giusto 
obiettivo, con i mezzi e il tempo 
che si hanno a disposizione. È co- 
lui che, oltre a comunicare con il 
publisher, deve saper motivare il 
team, mediare nelle dispute che 
vengono a crearsi ogni giorno, met- 
tere le persone in grado di lavorare 
al meglio (sia per quanto riguarda 
I" atmosfera" all'interno del proget- 
to stesso, sia per quanto riguarda il 
lato più "materiale", cioè l'effettiva 
disponibilità di hardware, licen- 
ze e cose sui generis). Questo in 
generale: visto che stiamo parlan- 
do di Milestone, ci vogliono anche 
un enorme coinvolgimento e tan- 
ta esperienza per quanto riguarda 
i videogiochi. Nel mio caso, l'esse- 
re partito "dal basso" (sono stato 
dapprima un normale appassionato, 
poi tester, poi game designer) mi ha 
permesso di sviluppare la sensibilità 
e le conoscenze adatte per svolge- 
re questo ruolo in un'azienda come 
questa: un producer non appas- 



"RISPETTO A UN DECENNIO FA, LA DISPARITÀ TRA 

CONSOLE E PC È ANDATA ASSOTTIGLIANDOSI 

IRVIN ZONCA, PRODUCER SRK09 



sionato di videogiochi sarebbe per 
Milestone come la peste a Venezia. 

TGM: Qual è il tuo redattore preferito? 

IZ: Ovviamente non può essere che 
il Raffo. In primis, perché la do- 
manda me la stai facendo proprio 
tu, ma soprattutto perché hai con- 
tribuito a deviare la mia crescita fin 
dal 1995, anno in cui i tuoi cappel- 
li introduttivi, il "Facce Ride" e la 
rubrica "Raffo senti qua" hanno ini- 
ziato a turbare i miei sonni. E poi, 
insomma, partecipi alla Tower Race 
dei Fratelli Banfata... (ho prenotato 
un giro in ambulanza per entram- 
bi, non vi preoccupate cari lettori. 
ndToSo) 

TGM: Terminate le presentazioni, pas- 
siamo a bomba sul gioco. Uno degli 
aspetti che maggiormente mi ave- 
va lasciato perplesso in SBK08 era la 
non eccelsa fisica della moto in cur- 
va. Mi spiego: nella realtà, se una 
volta impostata la curva si prova a 



frenare con l'anteriore, la moto si rad- 
drizza e finisce dritta oppure si finisce 
per terra. Nel gioco, invece, la moto 
recuperava la traiettoria. Questo pro- 
blema è stato risolto? 



IZ: In SBK09 il comportamento 
della moto in frenata è stato pesan- 
temente rivisto e corretto proprio 
alla luce di critiche come la tua. Ef- 
fettivamente, in SBK08 si poteva 
chiudere eccessivamente la traietto- 
ria affidandosi al freno anteriore: ora 
bisogna rallentare con la moto drit- 
ta e mollare i freni quando si inizia 
a piegare. Frenare con l'anteriore 
mentre si cerca di piegare o si è già 





piegati non è più consigliabile: 
la moto si indurisce, punta ver- 
so l'esterno e la ruota anteriore si 
chiude. Questo per quanto riguarda 
la modalità simulativa: nella moda- 
lità arcade viene lasciata maggiore 
libertà al giocatore, che può aiutar- 
si con il freno quando vuole, anche 
in curva. 

TGM: In che modo la supervisione del 
pilota Luca Scassa ha influito sul vo- 
stro lavoro? 

IZ: Luca Scassa è stato fondamen- 
tale sotto molti punti di vista: ad 
esempio, ha girato su tutte le pi- 
ste del gioco, dando un sacco di 
consigli su come migliorarne la re- 
sa (avendoci corso nella realtà). 
Inoltre, ci ha aiutati a perfeziona- 
re il modello di guida per attenerci 
più rigorosamente a quello che è 
il comportamento dinamico di una 
moto da corsa. 

Le sessioni di playtesting sono av- 
venute direttamente in Milestone, 
per dare la possibilità a tutto il 
team di rivolgergli domande e ot- 
tenere risposte il più esaustive 
possibile. 

TGM: Il feedback da parte degli ap- 
passionati è molto importante, quindi. 
Oggi come oggi, poi, grazie ai forum 
è possibile avere fin da subito un ri- 
scontro del grado di apprezzamento 
del prodotto realizzato. Avete in qual- 
che modo considerato i commenti 
degli acquirenti di SBK08 per la rea- 
lizzazione di SBK09? 



IZ: Con la serie SBK abbiamo la 
fortuna di poter contare sul suppor- 
to di tantissimi appassionati, che 
ci seguono senza sosta e ci danno 
un'infinità di consigli dai più dispa- 
rati forum. 

Con molti di loro abbiamo stret- 
to amicizia e ci siamo incontrati 
dal vivo, e nessun feedback è anda- 
to perso. 

Proprio per il crescente interesse 
verso SBK, abbiamo istituito una 
nuova figura aziendale che si occu- 
pa di registrare e archiviare tutti i 
commenti e le richieste che proven- 
gono da internet. 
Già in SBK09 abbiamo sistemato 
vari aspetti alla luce delle critiche 
ricevute, come ti spiegavo poco so- 
pra. 

TGM: In quali aspetti pensate che 
SBK09 sia migliore rispetto a SBK08? 
Cosa non siete riusciti a implemen- 
tare rimandando l'appuntamento al 
prossimo SBK? 

IZ: SBK09 è migliore in un'infini- 
tà di aspetti. In primis, abbiamo 
lavorato su tutte le parti criticate 
nei forum. Le piste ora sono det- 
tagliatissime, abbiamo ingigantito 
la modalità online con l'introduzio- 
ne del campionato e della corsa a 
squadre, i grilletti ora permettono 
una gestione lineare dell'accelera- 
tore, il posteriore della moto non è 
più troppo scivoloso, la fase di fre- 
nata è stata ricalibrata, l'ingegnere 
di pista interagisce veramente con 
il giocatore, le carene e le tute si 



danneggiano, le animazioni sono 
molto più fluide, abbiamo inserito la 
scena del podio e i menu sono stati 
completamente rivisti. Come promes- 
so a chi ci segue, SBK08 era la base 
e non il punto di arrivo: SBK09 è co- 
sì migliorato e così pieno di novità 
che ci vorrà molto più di qualche se- 
rata di gioco per notare tutto quello 
che abbiamo fatto. 
Ovviamente però è stata stilata una 
lista di priorità ed alcune cose co- 
me la carriera e l'editor per creare un 
proprio team sono rimandate alle edi- 
zioni future. 

TGM: L'hardware delle console next- 
gen è lo stesso da 2 anni abbondanti, 
quello PC invece si è progressivamente 
evoluto. Questo significa che la versio- 
ne per home computer di SBK09 sarà 
più bella a vedersi rispetto alle versio- 
ni console? 

IZ: Prima di tutto bisogna dire che, ri- 
spetto a un decennio fa, la disparità 
tra console e PC è andata assotti- 
gliandosi. Ciononostante, su PC i 
giocatori potranno contare su una 
"pulizia" dell'immagine maggiore e 
su un frame rate più alto. 

TGM: Quali sono, secondo te, le tre 
caratteristiche che rendono SBK09 me- 
ritevole di essere acquistato? 



IZ: Risposta secca: 1) La grafica è 
stata pompata un sacco e, rispetto a 
SBK08, sembra di stare 5 anni avan- 
ti. Inoltre, le piste sono ricreate alla 
perfezione. Ci siamo basati su fo- 
to fatte in loco, CAD, satelliti, Luca 
Scassa e un sacco di altra roba che 
non avevo visto nemmeno nei film di 
fantascienza (davvero: dovevate es- 
serci la mattina in cui sono arrivati i 
dati da Portiamo, e qualche istante 
dopo avevamo un fetta di Portogallo 
direttamente sul monitor di un no- 
stro grafico). 

2) La fisica è stata rivista ed è il me- 
glio sia per chi cerca un arcade sia 
per chi cerca un simulatore. Quin- 
di, è accontentato sia lo smanettone 
che guida le "motopotenti", sia chi 
guarda le gare in TV senza saperne 
nulla di effetti giroscopici. Per en- 
trambi, adrenalina pura e cuore che 
batte a mille. 

3) L'ingegnere di pista è stato ri- 
progettato completamente, ed ora è 
come ce l'eravamo immaginato. Se- 
gue il giocatore fino a che non trova 
un assetto che lo metta in condizio- 
ne di vincere, in base a quello che 
gli viene comunicato. Questa è una 
componente che, oltre ad allargare il 
gameplay, non si trova in nessun altro 
gioco di guida (e non mi sembra una 
cosa da poco!). ■ 



SBK09 È MIGLIORE IN UN'INFINITÀ DI ASPETTI 

RISPETTO AL PRECEDENTE EPISODIO" 

IRVIN ZONCA, PRODUCER SRK09 
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WDLVERINE: VECCHIO LOGAN 

diMARKMILLAR, 
E STEVE McNIVEN 

La più grande storia 
di Wolverine di sempre! 

Nessuno sa cosa successe 
la notte in cui caddero 
gli eroi. Sappiamo solo 
che il male trionfò e 
che Logan scomparve.' 
Da cinquantanni non 
si sente più la sua voce 
e non si vedono più 
i suoi artigli. 
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f/iia realtà virtuale sospesa a metà strada tra 
il draghetto Grisù che voleva essere pompiere 
e la TV verità che solletica il pubblico, 
mostrando paure che non spaventano finché 
restano oltre lo schermo. 



Commento 



Pur essendo un'occasione mancata 
per insegnare le norme di compor- 
tamento in situazioni di pericolo, 
questo RTS costituisce un'ottima sfi- 
da per tutti coloro che ammirano le 
forze di Protezione Civile e offre di- 
verse possibili soluzioni per ogni 
minaccia. La nuova edizione Delu- 
xe aggiunge poco, ma sarà venduta 
a un prezzo ridotto, per sconta- 
re la lunga attesa e, vista l'intensa 
attività della comunità, non manche- 
ranno compagni per giocare in rete, 
né nuovi scenari creati con l'edi- 
tor di livelli. 



Numerosi mezzi di soccorso e 
unità speciali con cui far fronte alle 
emergenze. 

I Grafica datata. 

1 Comportamento deludente dell'I A 
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Tutto ha inizio con una presenta- 
zione tamarra. I "guerrieri della 
vita", protagonisti della serie 
Emergency (nata nel 1998), trasuda- 
no testosterone da ogni poro, persino 
in eccesso: si rischia quasi un con- 
fronto col modello di lavoratore macho 
imposto dai Village People. Termina- 
to il filmato introduttivo, ci si ritrova 
nell'anticamera che dà accesso a 
una dimensione dove ogni disastro 
naturale, non solo è possibile, ma as- 
solutamente certo, come se un sadico 
regista avesse concentrato tutti i lun- 
gometraggi catastrofici hollywoodiani 
in un unico film. Avviare la campagna 
è un po' come aprire un vaso di Pan- 
dora che contiene tutte le paure della 
moderna società: incendi, cedimen- 
ti strutturali, tamponamenti a catena, 
collisioni aeree, attentati terroristi- 
ci, terremoti, invasioni di cavallette... 
Una vera miniera di angosce, che af- 
fascina e inquieta al tempo stesso. 
Vestendo i panni ignifughi dei pom- 



VESTENDO LE DIVISE D'ORDINANZA DI POMPIERI, 

POLIZIA, MEDICI E INGEGNERI, DODDIAMO 

INTERVENIRE PER PROTEGGERE LE PERSONE E 

CONTENERE I DANNI MATERIALI 



pieri o le divise d'ordinanza di polizia, 
medici e ingegneri, dobbiamo inter- 
venire per proteggere le persone e 
contenere i danni materiali. Trattan- 



dosi del quarto capitolo di Emergency, 
sappiamo già che non potremo conta- 
re sull'aiuto di alcun civile, non perché 
questi siano poco collaborativi, quan- 





GU AUTISTI GESTITI DAIi'I.A. SI FERMANO DI FRONTE 
A CHIUNQUE DECIDA DI ATTRAVERSARE LA STRADA 



to piuttosto perché la programmazione 
dell'Intelligenza Artificiale non è mai 
stato il punto forte degli sviluppatori 
Sixteen Tons Entertainment, già auto- 
ri del resto della serie. Questo seguito 
non fa eccezione, come si è già po- 
tuto notare giocando a "Real Danger 
Operazioni ad Alto Rischio", distribui- 
to da Halifax circa un anno fa, titolo 
dell'edizione italiana di "Emergency 
4 Global Fighters for Life", cui que- 
sta versione Deluxe somma alcuni 
extra. Innanzitutto sono state aggiun- 
te tre missioni inedite alle 20 originali, 
inoltre è disponibile una nuova area 
per la modalità di gioco libero e tredi- 
ci eventi in più che movimenteranno 
ulteriormente le partite. Apparente- 
mente non è stata apportata alcuna 
modifica al motore grafico, il Trinigy 
Vision Engine, che non si può defini- 
re al passo coi tempi, né al comparto 
audio, che però svolge adeguatamen- 
te il suo dovere, merito di una colonna 
sonora energica, che detta il ritmo al- 
le pulsazioni, per aumentare il senso 
di tensione nei momenti più concita- 
ti della partita. L'incanto (o l'incubo) 
dell'atmosfera da cardiopalma sug- 
gerita dai temi musicali si spezza nei 
momenti in cui Emergency sfiora il ri- 
dicolo involontario, ovvero quando gli 



accompagnamenti dalle note più op- 
primenti enfatizzano la minaccia 
rappresentata da una piccola aiuola in 
fiamme. Risultano ancora più spassosi 
i comportamenti dei personaggi gestiti 
dall' LA.: tutti gli autisti sono così di- 
sciplinati da fermare il veicolo di fronte 
a chiunque decida di attraversare la 
strada, persino piccioni grossi quan- 
to tacchini, ma i passanti camminano 
indisturbati lungo un marciapiede co- 
stellato di feriti e moribondi, senza che 
nessuno sia mosso dalla compassio- 
ne, ma anzi, se "avverte" la presenza 
delle vittime (perché spesso sono co- 
sì distratti da non notare qualcosa a 
un palmo dal loro naso), danno sfogo 
al voyeurismo morboso che acco- 
muna tutti coloro che si stringono a 
cerchio intorno all'area di un inciden- 
te. Nemmeno l'autocombustione di 
una panchina isolata spaventa i bea- 
ti abitanti di un mondo virtuale in cui, 
parafrasando la legge di Murphy, "se 
una calamità può verificarsi, avviene in 
un modo peggiore di come la si pote- 
va prevedere". 

Le situazioni che il giocatore deve ri- 
solvere ricordano le storie raccontate 
da "Ultimo Minuto", uno dei primi 
programmi televisivi, in Italia, a spet- 
tacolarizzare la sfortuna altrui, come 



"Real TV", per citarne uno più recen- 
te. Stabilire un piano di intervento per 
far fronte alle emergenze non è sem- 
plice quanto stare seduti in poltrona 
di fronte allo schermo televisivo, limi- 
tandosi a osservare la Protezione Civile 
compiere il proprio dovere. 
Nel gioco sono presenti numerosi mez- 
zi di pronto soccorso, più di quaranta 
unità a disposizione, tra veicoli e per- 
sonale specializzato (tra cui negoziatori 
per trattare se i criminali hanno degli 
ostaggi, tiratori scelti, medici, parame- 
dici, tecnici e via di questo passo). I 
soccorritori possono essere equipaggia- 



ti con attrezzature speciali, quali asce 
per abbattere gli ingressi sbarrati, ma- 
schere antigas, fumogeni, estintori e 
così via. Rispetto ai passati episodi di 
Emergency, l'interfaccia è stata ridefi- 
nita con maggiore cura per facilitarne 
la navigazione e, considerato il livel- 
lo di microgestione e la quantità di 
opzioni disponibili, non ci si può la- 
mentare dell'organizzazione dei menu. 
Non si può definire Emergency 4 "alle- 
gro", ma se i toni catastrofici del gioco 
possono convincere a una maggiore 
prudenza, ben venga! ■ 
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La votazione è completamente gratuita e aperta 
a tutti i videogiocatori italiani di tutte le piattaforme! 

fase eliminatoria fino al 5 aprile - fase finale fino al 10 maggio 

Serata di Gala il 19 maggio 

Jni 3 classificati per ogni premio entreranno ufficialmente in nomination per la votazione finale. 
La fase finale e le votazioni delle nomination termineranno il 10 maggio, 
aggio si svolgerà la serata di Gala con la premiazione dei vincitori e rassegnazione dei due Premi 
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sviluppatore: Square Enix - publisher: Square Enix - distributore: Halifax 
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SITO: na.square-enix.com/remnant 



QflOQ(£B Massimo "NKZ" Nichini JODC^gfpjQaoQiS 



CPU: Dual Core 2 GHz 



: 1.5 GB (2 GB) 
r DA video: GeForce 
f ATI X1800 Pro 256 IV 

(GeForce 8800 512 MB) 

SPAZIO SU HD: 15 GB 
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Gli RPG di mamma Square Enix 

su PC non si vedono da... beh 

praticamente da mai, se si 

esclude la conversione tardiva 

di Final Fantasy VII. Iniziamo coi 

festeggiamenti e consideriamo il 

L ^bicchie re mezzo pieno oppure 

affliamo s ubito il bicchiere 

ta, mezzo vuoto? 



Giudizio 

The Last Remnant è un buon titolo, 
che propone un gameplay con otti- 
me intuizioni ma anche caratterizzato 
da difetti più o meno fastidiosi. Nel det- 
taglio, abbiamo apprezzato l'idea dei 
gruppi e delle formazioni, anche se il 
sistema di combattimento limita molto 
la libertà d'azione, offrendo "pacchetti" 
di colpi non sempre adatti alla biso- 
gna. Abbiamo gradito un po' meno il 
sistema di sviluppo dei personaggi, 
che pare ridotto ai minimi termini, an- 
che se questa scelta si sposa bene con 
le dinamiche "veloci" proposte dal ga- 
meplay. Sotto il profilo tecnico, ottima la 
prova dell'Unreal Engine, mentre meno 
brillante è parsa quella dei programma- 
tori Square. Nonostante questi dettagli, 
TLR rimane un titolo godibile soprattut- 
to grazie alla lunga e complessa trama, 
in grado di offrire molte ore di gioco. E 
poi, su PC non c'è praticamente un ve- 
ro rivale. 

Un RPG a mandorla dalla mamma di tutti 
gli RPG orientali 

Decine di ore di gioco e una trama ricca di 
colpi di scena 

I Limitato nello sviluppo dei personaggio 
1 Alcuni scenari paiono un po' vuoti 
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Rush, un giovane ragazzo in 
cerca di sua soreìia. Ma perché 
gli brilla la mano? Che abbia 
che fare coi Remnant? 





Una tipica schermata di combattimen- 
to: invece che ordinare a ogni singolo 
personaggio cosa fare è necessario dire 
all'intero gruppo l'azione da svolgere. 



EMPISMO DA BATTAGLIA 

Oltre al sistema dei gruppi e delle formazioni, TLR prevede nei combattimenti l'intera 
zione con il giocatore. In molti attacchi o parate, all'utente è richiesto di premere un 
dei tasti di gioco con il giusto tempismo per ottenere un danno critico o per eseguire 
un contrattacco inaspettato. Inspiegabilmente, però, questo sistema può essere total 
mente disabilitato da menu, rendendo tutti gli attacchi critici un successo automatico 
senza alcuna forma di penalità per i più pigri... 
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LAST REMNANT SU PC E UNA DIRETTA CONSEGUENZA 

DELLA PRIMA PRODUZIUNE SQUARE ENIX RASATA SU 

UN MOTORE NON PROPRIETARIO 



3 rende il processo di conversione/ 
adattamento/sviluppo della versio- 
ne PC così immediato che solo dei 



Quando ho visto il buon ToSo 
brandire il doppio DVD Dual 
Layer contenente The Last 
Remnant per PC ammetto di esser- 
mi gettato a pesce sull'oggetto per 
accaparrarmelo. Sono un fan della 



serie di RPG « 
fin dalle sue \ 



Ila Square(soft) Enix 



pazzi avrebbero i 



iciato. Non che 



re e lunghe ed epiche trame senza 
problemi! Certo, ero anche consape- 
vole delle incognite: l'uscita di The 
Last Remnant su PC è una diretta 
conseguenza della prima produzio- 
ne Square Enix basata su un motore 
non proprietario. Il fatto di usare 
l'ormai onnipresente Unreal Engine 



mostrato di essere pazzi, eh, 
almeno i capoccia di Square i 
essersi fatti quattro conti in t 
Insomma, pur con tutti i dubl 
caso eccoci qua, finalmente e 
il primo RPG adventure di Sq 
fruibile in ambiente Windows 



IN PRINCIPIO ERA IL CAOS, 
POI PERÙ È PEGGIORATO 

The Last Remnant è una produzio- 
ne slegata da qualsiasi altra serie o 
prodotto precedente di casa Squa- 
re. Tutti quelli che sono in cerca di 
Chocobo e affini sono quindi prega- 
ti di accomodarsi all'uscita, anche 
se potrebbero voler rimanere nei 



coltivata sulle console Sony, Mi- 
crosoft e Nintendo, portatili e non, 
ha sempre lambito in maniera mol- 
to marginale la mia attività per TGM 
(per dire, l'unico altra occasione è 
stata la lunga sbandata per Final 
Fantasy XI Online... Si parla di 3- 
4 anni buoni buoni, ma quello era 
un MMORPG). È una di quelle co- 
se che, per usare un eufemismo, ho 
sempre praticato "nei ritagli di tem- 
~~" '- :+ ~~ i: --inabili da poche decine 




/ combattimenti sono sicuramente spettacolari, anche 
se animazioni ed effetti sono meno vari del previsto. 




Infliggendo donni ingenti in un col- 
po solo, i nemici si spaventeranno 
saranno meno abili nella difesa. 




The Last Remnant propone una trama ricca e capace di spostare 
l'azione in vari angoli del continente. 
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FORMAZIONI BEN FORMATE 

Delle unioni, i gruppi che agiscono come singole unità sul campo di battaglia, abbiamo 
parlato nel corso dell'articolo. Quello che non abbiamo ancora detto è che i vari party 
possono schierarsi con formazioni diverse, che modificano l'efficacia di alcuni attar 
chi o difese o garantiscono maggior effetto contro particolari nemici. Queste formaz 
possono essere apprese in molti modi, anche se la via principale per ottenere nuovi 
potenti schieramenti tattici è quella di completare le missioni proposte dalla gilda d 
guerrieri. Stiamo parlando di incarichi molto semplici, che spaziano dall'uccidere un da- 
to numero di nemici al raccogliere un determinato quantitativo di oggetti. Considerando 
che si è in grado di portarle a termine anche senza aver accettato un compito specifico, 
è possibile che, dopo aver esplorato un'area nuova, passando in gilda si possano subito 
utilizzare le ricompense ottenute senza nemmeno rendersene conto... 
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Cambiare formazione utilizzando 
guella più adatta a ogni evenien- 
za, permette di rendere il gruppo 
più efficiente e coriaceo. 
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Gli ambienti all'aperto da 
esplorare sono tra le parti 
meno curate: aree enormi 
spesso senza alcun elemen- 
to di decoro non fanno certo 
venire voglia di girare in 
cerca di segreti e nemici... 




A DIFFERENZA DI MOLTI ALTRI RPG, IL SISTEMA DI 
GESTIONE DEI PERSONAGGI FA DNA DISTINZIONE 
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A/on /atei// ingannare, ci vorranno 
decine di ore di gioco per scovare il 
necessario a costruirsi un orecchino... 






IL SISTEMA DI 

COMBATTIMENTO È 

PIUTTOSTO COMPLESSO 



ti nemici, scoprirà tanti segreti sulla 
sua vera natura, su quella della sua 
famiglia e sui segreti dei Remnant 
e diventerà potente come nessun 
guerriero nell'universo. Ma questa 
parte è destinata ai giocatori e non 
mi pare certo il caso di rovinarcela 



LA FORZA DEL GRUPPO 

Sulla trama c'è ben poco da ag- 
giungere: non vi deluderà, complici 
anche le centinaia di location e di 
missioni facoltative a cui potremo 
partecipare e la quantità di colpi 
di scena e rivelazioni che ci terran- 
no compagnia lungo il cammino. 
Qualcosa su cui, invece, è il caso 
di soffermarci è il sistema di ge- 
stione dei personaggi e soprattutto 
il sistema di combattimento a tur- 
ni proposto da The Last Remnant. 
A differenza di molti altri RPG, per 
esempio, il sistema di gestione dei 
personaggi fa una distinzione netta 
tra Rush, il nostro alter ego, e tutti 
i vari alleati che prenderanno par- 
te alla sua battaglia personale. Rush 
può essere dotato di armi e ogget- 
ti assortiti, mentre i suoi compagni 
possono solo "richiedere" arbitraria- 
mente nuovi equipaggiamenti. Tutto 
questo sarebbe parecchio disdice- 
vole, se il sistema di combattimento 
non fosse pensato per gestire interi 
gruppi e non singoli personaggi. In 
pratica, Rush non sarà mai da solo 
e non avrà mai diretto accesso alle 
proprie abilità. Sarà sempre a capo 
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i membro di un gruppo (o 



Attacchi di mossa, difese, cure... 
TLR ha tutto quello che serve a un 
vero RPG. Peccato che alcune scelte \ 
limitino l'influenza del giocatore. 
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// tempismo necessario per premere il tasto giusto nei "momenti cruciali" può 
consentirci di infliooere un donno enorme o di Dorare un coIdo critico 



CONCETTI COME LA CLASSE DEL PERSONAGGIO, I 

LIVELU IN BASE ALL'ESPERIENZA CONQUISTATA E VIA 

DICENDO ASSUMONO IN TLR UN SIGNIFICATO TUTTO 

NOOVO E INUSUALE 



a) di dimensioni variabili (da 2 a 6 



che arriveranno a essere anche 
quattro, come numero. Via via 
che l'avventura procederà, insom- 
ma, Rush si troverà intorno anche 
decine e decine di alleati, raggrup- 



esattamente come i classici PG di 
qualsiasi altro RPG. Ovviamente, 
funzionando come entità singole, i 
gruppi potranno attaccare o curare 
o lanciare magie solo in formazione, 
cioè attraverso una serie di coman- 
di che automaticamente dicono a 
ogni membro l'attività più giusta da 
svolgere. Invece di trovare i clas- 
sici comandi come "lancia magia 
di fuoco su nemico" o "usa la poz- 
za per curare tizio", ogni turno di 
combattimento prevedrà per ogni 



"proteggi i tuoi alleati", "attacca 
con le abilità magiche (o guerrie- 
re)", "finisci il nemico con stati 
alterati" e così via. Ognuno di que- 
sti comandi rappresenta una lista di 
azioni per ogni membro dell'unione. 



Questo sistema, pur limitando un 
po' la libertà del giocatore, rende le 
battaglie scorrevoli anche quando 
ad affrontarsi sono svariate dozzi- 
ne di personaggi e nemici. Certo, la 
mancanza di una vera e propria ta- 
bella di combattimento (una lista 
per capire se facendo un certo at- 
tacco si riuscirà a colpire prima del 
nemico o se conviene essere più 
lenti e più potenti) complica - e di 
molto - le scelte. Di certo, per un 
titolo orientato verso intere squa- 
dre di personaggi è meglio avere 
questa impostazione piuttosto che 
dover impartire 30 comandi ad 



"AGGANCIO", 

MA NON ERA UN FANTASY? 

A parte la gestione dei gruppi, il 
combattimento di TLR si diffe- 
renzia da altri suoi simili per la 
presenza di una specie di sistema 
posizionale. Praticamente ogni par- 
ty e ogni sua controparte nemica 
può attaccare a turno un nemi- 
co, "agganciandolo". Quando due 
gruppi sono agganciati si posso- 
no scambiare mazzate in allegria 



NA MUSICA TRANQUILLIZZANTE 

La versione italiana di The Last Remnant propone dialoghi sottotitolati e parlat 
lingua originale. Una scelta abbastanza tipica per gli RPG, spesso letteralmenl 
infarciti di svariate ore di conversazioni. Per nostra fortuna, questa scelta last 
inalterata la buonissima qualità del parlato Inglese e per di più consente di go 
appieno della colonna sonora originale, composta da musiche di ambiente e ti 
che canzoni da combattimento che, pur avendo una qualità generale piuttosto 
non si discostano poi molto dai cliché del genere. Tutto bello, insomma, anche se 
suona di già sentito mille e mille volte... 



usando appieno poteri e abilità spe- 
ciali. Certo, altri gruppi possono 
partecipare cercando di attacca- 
re lateralmente un avversario già 
agganciato da un altro team: in 
questo caso guadagnerà un mag- 
giore potere di attacco vista la sua 
posizione favorevole. Altre varianti 
alla tradizionale baruffa tutti-con- 
tro-tutti sono l'intercettazione 
(attaccare qualcuno che stava per 
colpire un altro gruppo) e il mul- 
ti-aggancio (contro boss e nemici 
molto potenti). 

Tutto l'impianto appena descritto 
ha poi un'ulteriore variabile, chia- 
mata morale, che sale o scende in 
funzione dell'efficacia degli attac- 
chi e migliora o diminuisce abilità 
di attacco e difesa. 
Da tutta questa descrizione si 
capisce bene che il sistema di com- 
battimento, per quanto tenti di 
semplificare le cose, risulti in realtà 
piuttosto complesso e non sem- 



pre chiaro. A complicare le cose, 
ma di questo parleremo più avanl 
c'è anche la facilità con cui il me 
tore grafico "sposta" a piacimenti 
le unità sullo schermo, obbligan- 
do l'utente a riferirsi alla minipac 



taccando cosa... 

LIVELLI, CLASSI, ABILITÀ? 
NIENTE COME DA COPIONE 

I gruppi non sono l'unica differenza 
di questo RPG dai suoi compagni 
di software house. Concetti ormai 
tradizionali come la classe del PG, 
i livelli in base all'esperienza con- 
quistata e via dicendo assumono 
in TLR un significato tutto nuo- 
vo e inusuale. Per prima cosa non 
esistono livelli, se non quello del- 
l'intera compagnia. I personaggi 
conquistano nuovi punti nelle ca- 
ratteristiche, migliorano il proprio 
equipaggiamento e cambiano classe 
vincendo gli scontri. Tutto avvie- 
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Le mappe, quando dispo- 
nibili, offrono un minimo di 
orientamento negli sconfina- 
ti ambienti di gioco. 



Review 




Nonostante i difetti, TLR 
rimane un'avventura ricca 
eventi, luoghi da esplora- 
re e tante razze mai viste 



cui internnire 



UN PAD PER GHERMIRLI 

Come tutti i titoli che condividono il proprio sviluppo con le console, anche The 
Last Remnant possiede una spiccata propensione per il controllo tramite joypad. 
Non che l'accoppiata mouse e tastiera non sia contemplata o facilmente utilizzabi- 
le, per carità: dopotutto, gran parte del tempo di gioco si può passare controllando 
con calma le varie opzioni da menu sia in combattimento sia in fase di acquisiti 
in città... Ciononostante, l'immediatezza con cui si può passare tra le varie scher- 
mate dell'inventario e della gestione dei gruppi, per non parlare del sistema di 
attacchi critici, rende il pad una scelta molto consigliata. 



disponibili per ogni necessita, bi 
nota che, per ottenerli, oltre al de- 
naro è necessario recuperare oggetti 
dai vari nemici e mostri, alcuni più 
comuni, altri più rari. Solo dopo 
molte ore si capisce che è impossi- 



per ottenere un singolo pezzo di 
equipaggiamento muovendosi a ca- 
so, e questo obbliga il giocatore 
a scambiarsi informazioni detta- 
gliate con altri utenti (o tramite 
qualche forum su internet) anche 
solo per costruire un oggetto. Deci- 
samente poco piacevole per chi è 
cresciuto a RPG pieni di oggetti da 
continuare a indossare, rivendere e 
modificare... 



IL MOTORE E LA LABIRINTITE 

Se le differenze di gameplay tra TLR 
e i suoi illustri predecessori sono evi- 
denti, alcune più interessanti, altre 
meno gradevoli, sul versante tecnico la 
maggior curiosità è tutta per l'utilizzo 
dell'Unreal Engine. Per la prima volta 
nella storia della casa del Sol Levan- 
te, un titolo Square utilizza un motore 
grafico non proprietario e la curiosità 
per questo matrimonio è alta. Dicia- 
mo subito, allora, che l'operazione non 
ha prodotto i risultati sperati per diver- 
si motivi, anche se questo non significa 
che ci si trovi di fronte a un qualcosa 
di spiacevole. L'Unreal Engine si di- 
mostra abbastanza flessibile e adatto a 
rappresentare i vari ambienti di espio- 



I MOSTRI E I NEMICI, ANCHE QUELLI PIÙ EPICI, 

SEMBRANO OISEGNATI IN FRETTO E FURIA CON 

POCHI DETTAGLI, TEXTURE MOLTO COMPRESSE E 

POCHISSIMA VARIETÀ GENERALE 



razione e le battaglie, con una richiesta 
hardware tutto sommato accettabi- 
le e una fluidità nella norma, più che 



no grido. Purtroppo pero, pare 
proprio la parte di lavoro nel- 
i degli sviluppatori Square ad 
:to cilecca: molti background di 



attaglia risultano scarni 
:hi di deserti senza cara 
i nemici, anche quelli p 
rano disegnati in fretta e 



i e vuoti affre- 
attere, i mostr 



approssimazione si ritrovano in alcune 
sezioni esplorative, nelle quali contra- 
stano i ricchi ambienti cittadini e le 
scarnissime ambientazioni di dungeon 
e costruzioni varie. Un bel papocchio 
a cui si aggiunge un difetto che sul- 
le prime può sembrare di poco conto, 
ma che in un gioco come questo, basa- 



incomprensibile: in molte battaglie le 
animazioni di attacco delle varie "mi- 
lizie" spostano fisicamente i nemici, 
non lasciando capire la reale dispo- 
sizione sul campo delle unità. Certo, 
nella minimappa tutto è documentato 
con attenzione, ma nella rappresen- 
tazione grafica vera e propria è facile 
vedere avversari che corrono verso un 
gruppo per poi trovarsi a chilometri di 
distanza o alleati che uccidono un ne- 



non si abbina per niente al meccani- 
smo già di suo complesso dei gruppi 
numerosi proposti da TLR. In definiti- 
va, ci troviamo di fronte a un titolo più 
che buono, che saprà rapirvi con la su 
complessa trama, ma che avrebbe po- 



;ro capolavoro con un 



' di attenzione in 
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[Giudizio 

Creative Assembly ha superato anco- 
ra sé stessa, realizzando probabilmente 
il miglior gioco di strategia a carattere 
storico di sempre. L'uso della polve- 
re da sparo ha rinnovato le sorti della 
saga Total War nelle battaglie terrestri 
e introducendo le ugualmente elabo- 
rate battaglie navali. Apprezzabile è 
stato lo snellimento di molte funzio- 
ni della mappa tattica e l'introduzione 
della ricerca che rende lo sviluppo del- 
le varie fazioni un ulteriore elemento 
di diversificazione, a tutto vantaggio 
di una longevità già eccelsa in single 
e in multiplayer. Difetti? Qualche baco 
di gioventù e la lunghezza dei carica- 
menti delle battaglie, che CA dovrebbe 
risolvere con la prima patch ufficiale. 
Dettagli, se pensiamo alla possibilità di 
incarnare Napoleone, Nelson e Metter- 
nich in un gioco solo. 



La guerra totale nella sua ultima incarnazione: moschetti, 
artiglierie e battaglie navali hanno finalmente permesso a Creative 
Assembly di arrivare al miglior strategico storico di sempre. 



>po dieci anni trascorsi a 
i produrre battaglie basate sul- 
'utilizzo dei più disparati tipi di 
ianche (Shogun, Rome, i due 



giuruu ii mumento, per lo sviluppa- 
tore inglese, di fare il salto di qualit 
finale ed entrare nell'era delle armi 
da fuoco a tutto tondo. 
Empire nasce proprio per rappresene 



LA STRUTTURA DI RASE DI QUESTO STRATEGICO 

RICALCA MOLTO FEDELMENTE I CANONI DELLA SERIE 

TOTAL WAR 



re sugli schermi dei nostri monitor le 
vicende politiche e belliche che insan- 
guinarono il mondo nel diciottesimo 
secolo. La struttura di base di questo 
strategico ricalca molto fedelmente i 



giocatore impegnato su due fronti, < 
vero la mappa tattica e il campo di 



una rappresentazione molto fedele del 
l'Europa, in cui l'utente viene messo 
a capo di una tra le undici fazioni tra 



Battaglie splendide, tatticamente e 

visivamente. 

La prima vera evoluzione della serie Total War. 

Ci giocherete per anni. 

| Non perfettamente ottimizzato. 
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È NECESSARIO ESPANDERSI IL PIÙ RAPIDAMENTE 
POSSIBILE ANCHE IN ZONE MOLTO REMOTE 



DELLA MAPPA 



le novità sostanziali di Lmpires so- 
no numerose e finiscono per renderlo 
un gioco molto diverso dai suoi pre- 
decessori tanto per quanto riguarda 
lo scacchiere, quanto per quanto ri- 
guarda gli scontri via terra e via mare: 
vediamo insieme quali. 

UN POSTO AL SOLE 

Empire è giocabile essenzialmente in 
tre modi: disputando battaglie casua- 
li su scenari e con truppe predefiniti 
in uno skirmish contro la CPU, de- 
dicandosi alla campagna Imperiale 
oppure rivivendo quella d'indipen- 



Quest'ultima è strutturata in capi- 
toli, è chiaramente propedeutica 
alla campagna completa, e mette 
il giocatore di fronte alla prima ve- 
ra innovazione di Empire, ovvero la 
gestione delle colonie d'oltrema- 
re. Al di là della classica mappa 
dell'Europa, che si estende a buo- 
na parte di Russia, Medio Oriente e 
Africa del Nord, è possibile combat- 
tere per il possesso di India, costa 
Est degli odierni Stati Uniti e Ameri- 
ca centrale, simulando i primi passi 
della colonializzazione che si sareb- 
be sviluppata in maniera vertiginosa 



SULLA PAROLA 

Non ci sono dubbi: la serie Total War è stata sempre apprezzata più per la compo- 
nente single player, sia per il multiplayer. Per il momento gli scontri multigiocatore 
sono stati relegati a battaglie personalizzabili, allo stesso modo di quanto avviene 
per lo skirmish: due o quattro contendenti possono combattere via terra o via ma- 
re modificando il terreno, le condizioni atmosferiche, la durata e la tipologia delle 
forze in campo. A rendere ancora più interessante il multiplayer troviamo l'annun- 
cio di Creative Assembly di voler dare la possibilità di disputare una campagna 
tradizionale a due utenti contemporaneamente, in collaborazione o in competizio- 
ne. Non è stata inclusa nella versione recensibile in nostro possesso ma Creative 
Assembly ha promesso che sarà resa disponibile con la prima patch ufficiale, che 
verrà presentata circa un mese dopo la pubblicazione del gioco. Visti i trascorsi di 
CA in termini di supporto per i suoi prodotti, possiamo fidarci tranquillamente sulla 
parola e aspettare il primo aggiornamento con la dovuta trepidazione. 



campagna vede il giocatore portare 
al massimo sviluppo le potenzialità 
belliche ed economiche della nazio- 
ne prescelta per un totale di cento 
(campagna corta) o duecento turni 
(campagna lunga); l'obiettivo fina- 
le è quello di impadronirsi di un 
numero di territori prefissato che 
ricalca da vicino la realtà dei pos- 
sedimenti storici delle nazioni più 
forti di quel perioc' 



quartierato. 

Quasi sempre guidati da un ufficiale 
di alto rango, sono reclutagli in mi- 
sura minore rispetto al passato per 
via dell'altissimo costo di manteni- 
mento, ma possono essere rinforzai 



tri particolarmente sanguinari. M 



I 



IN FANTERIA? 



Ie novità e le semplici modifi- 
che alla struttura dell'ultimo nato 
della serie Total War, per quan- 
to riguarda la dinamica di gioco della 
mappa tattica sono sicuramente degne 
di nota ma ancora più importanti so- 
no i combattimenti in campo aperto, 
influenzati dall'uso sempre più mas- 
siccio della polvere da sparo. All'inizio 
del diciottesimo secolo, sul campo di 
battaglia il fuciliere aveva raggiunto 
una letalità tale da annullare com- 
pletamente l'utilità delle corazze. La 
lentezza nel ricaricamento di moschet- 
ti e pistole, tuttavia, fece ben presto 
arrivare allo scoperta della baionetta, 
espediente che mantenne l'elemento 
della mischia in combattimento do- 
po uno scambio di cortesie a base di 
fucilate e cannonate. Rimasugli dei se- 
coli precedenti erano i picchieri, atti 
a contrastare la possibilità di cariche 
di cavalleria da portare alla fine del- 
lo scontro, ai danni di un nemico non 
più in grado di mantenere una coor- 
dinazione di tiro efficace o già in rotta 
a causa di una mischia precedente o 
di una meticolosa preparazione dal- 
l'artiglieria. Questi elementi sono stati 




considerati e splendidamente riprodot- 
ti da Creative Assembly in occasione 
delle battaglie terrestri di Empire, 
un piccolo capolavoro di ricostruzio- 
ne storica che deve essere studiato a 
fondo per essere compreso in tutte le 
sue sfaccettature tattiche. Rispetto 
a Medieval 2, è evidente la maggiore 
complessità dei combattimenti, dovuta 
a molti fattori: la presenza massiccia 
dell'artiglieria in grado di raggiunge- 
re con precisione zone della mappa 
remote, la possibilità di sfruttare il 
paesaggio urbano a fini difensivi e 
offensivi (non solo per l'altezza del ter- 
reno o per la presenza di foreste) e la 
conoscenza perfetta richiesta al gioca- 
tore delle armi in dotazione ai propri 
soldati e al nemico, sono solo alcuni 
esempi. In particolare, tempi di ricari- 
ca e gittata possono fare la differenza 



un reparto di cavalieri a spada sguai- 
nata. Se nei vecchi titoli della serie 
alle schermaglie iniziali seguiva inevì 
tabilmente una carneficina più o me 
cruenta a fil di spada (picca, lancia, 
ascia), in Empire bisogna pondera- 



ìTorzi sono conirouoi 
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TUTTI DENTRO 



le truppe utilizzate per l'attacco primario. Un 
bel passo in avanti rispetto alle formazioni 
gestite dalla CPU che in passato hanno fatto 
perdere più di una battaglia già vinte 
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3 con maggiore attenzione gli assalti 
erché chi si muove in campo aper- 
) è un facile bersaglio e si rischia di 
erdere interi reparti senza guadagni 
pprezzabili. Ecco quindi che mosse 
contromosse preludono a sparato- 
e molto lunghe che non sempre si 
oncludono con un assalto all'arma 
ianca, per la gioia di chi, in passato, 
ra costretto a seguire le fasi finali 
elio scontro contando solo su qua- 
tà e numero dei propri soldati. In 
ifesa, un corretto posizionamento 
elle truppe è ancora più importan- 
3, mentre in attacco le possibilità 



di scardinare la 



Ile artiglierie. Anche gli atta 
ladine fortificate hanno un ! 



cittadine fortificate hanno un sapore 
molto diverso: i bastioni dei borghi 
meglio protetti possono essere mol- 
to difficili da abbattere, soprattutto 
se il nemico dispone di artiglieria in 
abbondanza in grado di risponde- 
re al fuoco. Ad aggiungere ulteriore 
pepe agli assalti c'è la conformazio- 
ne a stella delle nuove cittadelle, 
prive di punti morti da cui sia pos- 
sibile scalarle grazie all'uso di funi 



MOSSE E CONTROMOSSE PRELUDONO A SPARATORIE 

MOLTO LUNGHE CHE NON SEMPRE SI CONCLUDONO 

CON UN ASSALTO ALL'ARMA CIANCA 



Una delle novità più interessanti degli scontri tradizionali riguarda la possibilità, 
per i soldati, di asserragliarsi all'interno di edifici, sulla falsariga di quanto avvie- 
ne in Company of Heroes e Dawn of War 2. Le uniche costruzioni utilizzabili sono 
strutture di grandi dimensioni, in grado di contenere un numero consistente di fan- 
ti, e possono essere impiegate come (ultima) risorsa difensiva molto efficace se il 
nemico non dispone di artiglieria in grado di trasformarla in un cumulo di macerie. 
Molto interessante è anche l'utilizzo di palizzate e piccoli terrapieni da parte delle 
truppe durante le sparatorie: se posizionate correttamente, tendono a coprirsi di' 
rante la ricarica e sono meno vulnerabili al fuoco di ritorno del nemico. 
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IN MARINA? 



ungamente atteso, il combat- 
timento navale è sicuramente 
una delle novità di cui ogni a 



sentiva la mancanza. In preceden- 
za Creative Assembly aveva deciso 
di trascurare questo aspetto, limi- 
tandolo a una semplice elaborazione 
automatica del confronto che ave- 
va nella consistenza ed esperienza 
dei due schieramenti le uniche va- 
riabili in grado di condizionarne la 



ti a essere anche buoni ammiragli, 
visto che le rotte commerciali rap- 
presentano un elemento essenziale 
per l'economia di ogni nazione. Ogni 
volta che in mare s'incontrano due 
flotte nemiche o singole navi ven- 
gono assalite da pirati e corsari, il 
giocatore ha la possibilità di control- 
lare la battaglia gestendo tre azioni 
essenziali: lo spostamento delle im- 
barcazioni, le batterie di cannoni e la 
possibilità di condurre un abbordag- 



gio ali arma bianca nel caso ci sia 
interesse a catturare il naviglio avver- 
sario intatto. Le differenze, rispetto 
allo svolgimento di una battaglia tra- 
dizionale, sono notevoli: innanzitutto 
bisogna imparare a gestire il movi- 
mento delle singole navi in base alla 
propulsione (a vela, a remi, a vapo- 
re) e conoscerne le caratteristiche 
di resistenza dello scafo, gittata dei 
cannoni e munizioni da usare (ve- 
di box). Dopo essersi fatti le ossa con 
qualche scaramuccia tra brigantini e 
galeoni solitari, viene la parte diffi- 
cile, ovvero il comando di una flotta. 
In questo caso, al giocatore è richie- 
sta capacità di amalgamare tra loro 
le caratteristiche delle diverse navi al 
suo comando coordinandole in ma- 
novre di aggiramento che espongano 
il meno possibile al fuoco di ritorno 
del nemico mentre si cerca di fargli 
piovere addosso quanto più piom- 
bo possibile. Molto importante è la 
protezione dell'ammiraglia, il cui af- 
fondamento o abbordaggio può avere 
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veie cne si sirappano, amen cne si spezzano 
e navi che bruciano e affondano in un sacco di 
modi diversi: l'eccellenza di Creative Assembly 
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effetti devastanti sul morale delle 
navi vicine. Non ci vuole molto a im- 
pratichirsi con il sistema di controllo 
delle battaglie navali, che permette 
di mettere a punto notevoli finez- 
ze tattiche anche solo dopo qualche 
ora di allenamento: se ad affonda- 



sono capac 



abbordaggi» 



jtti, molto più impe- 
i portare a termine un 
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sperando che i propri marmai riesca- 
no nell'assalto, magari coordinando 
l'attacco con quello di altre imbar- 
cazioni. Anche se sulla prime può 
sembrare quasi un sottogioco arca- 
de, ci si rende velocemente conto di 
come, ad alti livelli di difficoltà, ser- 
va molta pazienza e freddezza per 
non diventare mangime per i pesci. 
Da un punto di vista tattico, l'esito 
di una battaglia navale di grandi di- 
mensioni può decidere le sorti di una 
partita, visto che il dominio sui ma- 
ri è essenziale al mantenimento delle 



ì a posizionarsi correttameli 



L'AFFONDAMENTO DELL'AMMIRAGLIA PDÒ AVERE 
EFFETTI DEVASTANTI SOL MORALE DELLE NAVI VICINE 
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ALL'ARREMBAGGIO! 
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Uno degli aspetti tatticamente più interessanti del combattimento navale di Empire 
riguarda la possibilità di scegliere le munizioni da usare negli scontri. Le tipologie 
di proiettili sono essenzialmente tre e hanno altrettanti scopi specifici: le classiche 
palle di cannone vengono utilizzate per mirare alla chiglia della nave e causare la 
maggiore devastazione possibile per affondarla. Sono ovviamente le più utilizza- 
te, visto che, nella stragrande maggioranza dei casi, si combatte per eliminare la 
forza nemica. La cattura di una nave è tuttavia un evento positivo perché permet- 
te di guadagnare naviglio a costo zero: per fare questo si usano palle a catena che 
possano spezzare gli alberi e rompere le vele in modo da rallentare la velocità di 
navigazione. Come ultima risorsa, troviamo le devastanti cannonate a mitraglia a 
distanza ravvicinata, che hanno lo scopo di spazzolare per bene il ponte avversario 
per prepararsi a uno spettacolare arrembaggio. 
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villaggi ha reso più comples- 
sa la difesa del territorio... 
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UNA DELLE NOVITÀ PIÙ EVIDENTI RIGUARDA LA 

PRESENZA DI ALTRE CITTÀ OCCUPARILI MILITARMENTE 

OLTRE ALLA CAPITALE 



prelati rispetto al passato (la figura 
del Papa è stata eliminata) e so- 
lo lo status quo di separazione tra 
le varie fedi tende a diventare un 
problema in caso di occupazione vio- 
lenta di territori di religione diversa. 



sempre basata sul concetto di cre- 
scita degli insediamenti grazie alle 
presenza di industrie e risorse na- 
turali da sfruttare per alimentare 



tà più evidenti riguarda la presenza 
di altre città attaccabili militarmen- 



possibile in seguito a una costan- 
te opera pastorale di Sacerdoti e 



;ne rispetto al passa- 



) e necessario difendere i 











ILLUMINISMO FAI DA TE 

Una delle novità di maggiore importanza di Empire riguarda il settore della ricerca, 
legato alla costruzione di scuole sempre più prestigiose che possano studiare nuove so- 
luzioni tecniche da impiegare in guerra, nella produzione industriale e agricola e nelle 
scoperte scientifiche. È possibile scegliere quale branca del sapere evolvere maggior- 
mente, tenendo in considerazione le necessità della nazione in base alla situazione 
contingente. Se la tecnologia bellica è tra le più avanzate, meglio concentrarsi sullo 
sviluppo economico per aumentare il benessere della popolazione, che avrà un ritorno 
quasi immediato nella produzione di beni commercialmente appetibili, soprattutto quelli 
delle colonie. Anche la ricerca scientifica è importante: lo studio delle varie tecnologie 
è molto lento e pure in occasione di una campagna lunga è impossibile arrivare a tutte 
le scoperte disponibili nelle varie discipline. Diventa quindi essenziale impostare fin dal- 
l'inizio un cammino di sviluppo che tenga conto delle potenzialità della nostra nazione, 
cercando di prevedere quali potranno essere le necessità nelle fasi finali della partita. 



degli agenti avviene in automatico 
con il passare dei turni, alla stessa 
stregua dell'ottenimento di un trat- 
to familiare: il giocatore è quindi 
sollevato dall'incombenza di co- 
struire le strutture per reclutarli e 
mandarli in giro per la mappa. 



FISCAL DRAG 

Lo snellimento dell'interfaccia p 
quanto riguarda le unità presen- 



passo da parte di Creative Assem- 
bly per rendere meno farraginosa 
l'amministrazione della nazione, 
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cupazione da parte del nemico di un 
borgo non permette di usufruire del- 
le strutture presenti al suo interno. 
A proposito di strutture, tutta l'inter- 
faccia è stata ridisegnata limitandone 
notevolmente il numero e accorpan- 



do le funzioni propedeuticne alla 
produzione militare e commercia- 
le in un numero minore di edifici. Il 
sistema economico si basa sulle en- 
trate di tasse e commerci, mentre 
le uscite sono dovute alla produzio- 
ne bellica intesa come reclutamenti 
e mantenimento delle truppe, que- 
st'ultima voce in grado di raggiunge 
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DOPO ESTENUANTI TRATTATIVE... 

Complice un numero di fazioni molto elevato, gli intrecci diplomatici si rivelano ancora 
più complessi di quanto non fosse in passato e obbligano, soprattutto nelle fasi inizia- 
li della partita, a cercare alleati per rendere relativamente sicuri confini scoperti e zone 
di influenza accomunate dalla fede religiosa. Rispetto agli atteggiamenti ambigui dell'in- 
telligenza artificiale di Medieval e Rome, in Empire si ha l'impressione che le alleanze 
siano molto più solide e che l'IA agisca con maggiore coerenza. Degna di nota è anche 
la revisione della meccanica delle contrattazioni: oltre ad accordi commerciali, allean- 
ze, cessione di territori, tributi e accesso militare, entrano in gioco altri fattori come lo 
scambio di tecnologie (militari, scientifiche e produttive) e la possibilità di richiedere od 
offrire la protezione a una nazione. Ancora più importante è la dinamica delle alleanze 
in occasione di una dichiarazione di guerra tra due stati: è possibile chiedere l'a 
uno o più alleati che, in caso di risposta positiva, possono portare a imprevedibil 



gamenti di un conflitto locale a tutta l'Europa e alle colonie d'oltre 



I TEMPI DI CARICAMENTO DELLE BATTAGLIE SONO 

LETTERALMENTE QUADRUPLICATI SENZA UNA 

MOTIVAZIONE APPARENTE 



di creare frotte di eserciti in grado di 
avanzare a rullo compressore sulla 
mappa. La tassazione, in particola- 
re, è stata profondamente modificata: 
ora la pressione fiscale viene stabilita 
in modo uniforme per ognuna del- 
le zone dell'impero (America, India 
ed Europa) e non più per le singo- 
le regioni, con la sola distinzione 
del livello di tassazione tra plebe 
e nobiltà, spesso fonte di contrasti 
difficili da sanare in territori partico- 
larmente turbolenti. 

MINIMO DETTAGLIO 

Come sempre, le immagini a cor- 
redo dell'articolo quando si parla 
di un gioco made in Creative As- 
sembly, parlano da sole. Empire 



va tracciata da un motore grafico 
che in quanto a coreografia, nume- 
ro di truppe sul campo di battaglia 
e possibilità di osservare anche il 
minimo dettaglio e animazione, non 
ha mai deluso i suoi sostenitori. 
Tutto quanto di buono è stato detto 
un paio d'anni fa per Medieval 2 si 
ripropone in chiave aggiornata an- 
che per Empire, visto che l'engine 
che muove il gioco è stato ulterior- 
mente perfezionato. Nonostante 
richieda maggiori risorse rispetto al 
passato, va segnalato che permet- 
te una personalizzazione capace 
di adattarlo alle schede video me- 
no performanti tramite un generoso 



massimo delle sue possibilità anche 
Empire durante le battaglie e nel- 
la gestione del tabellone; il rovescio 
della medaglia è rappresentato dal 
maggior numero di fazioni in cam- 
po, che ha portato a un aumento 
notevole dei tempi di elaborazio- 
ne del turno potenzialmente molto 
noiosi. Anche i tempi di caricamen- 
to delle battaglie sono letteralmente 
quadruplicati senza una motiva- 
zione apparente: probabilmente si 



tratta di problemi di gioventù del 
review code in nostro possesso, su 
cui ritorneremo in sede di TGM Af- 
ter. Ottimo è infine il reparto audio, 
con musiche, effetti di battaglia e 
voci delle unità in lingua origina- 
le per ciascuna delle fazioni: tutto 
il tutorial è invece ottimamente tra- 
dotto, sia per ciò che concerne il 
testo a schermo, sia per quanto ri- 
guarda il parlato. ■ 
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CPU: Intel 2,0 GHz o AMD 
equivalente (Intel 3,0 GHz) 
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scheda video: GeForce 6800 
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La fine dell'era del petrolio? La prima guerra degli Stati Uniti d'Europa? 
Il terzo Conflitto Mondiale? Beh, dopotutto, se di mezzo c'è Tom Clancy, aspettarsi 
qualcosa di diverso era vera fantapolitica... Ah, e fatevi una tisana, che vi servirà 
una voce bella squillante, nonostante si tratti di un RTS. 



[Giudizio 

Se dovessimo giudicare Endwar solo per 
la sua caratteristica dominante, quella 
dei controlli vocali, potremmo affermare 
che il gioco ha sicuramente delle ottime 
qualità, anche se a dirla tutta l'effetti- 
va utilità di questo sistema alternativo al 
classico punta e clicca è ancora tutta da 
dimostrare. Il dubbio, comunque, viene 
in gran parte sciolto dal resto delle carat- 
teristiche di questo prodotto: visivamente 
ben realizzato, Endwar fallisce nelle più 
classiche delle qualità indispensabili per 
un RTS, mettendo sul piatto poche unità, 
missioni molto simili tra loro e un esiguo 
numero di soldati contemporaneamente 
in campo. Piacevole per gli strateghi del- 
la prima ora, ma un po' insipido per chi 
vive di pane ed RTS. 



Comandi vocali immediati e ben fatti 
Buonissimo motore 3D 

I Poca varietà di unità... 
' ...e di missioni disponibili 





:i lizzare l'allegro 



luzione tattico strategica, per terra 
o per cielo (sì, beh, avete presente 
H.A.W.X., giusto?), questa volta il ge- 
nio del guerrafondaio trova casa in 
un RTS. Ma un RTS di nuova conce- 

7innp almpnn npr nnantO riguarda la 



LE MILIZIE COINVOLTE NEGLI SCONTRI SI COMPORTANO 
SEGOENDO I CANONI PIÙ TRADIZIONALI DELLA MORRA 
CINESE. AVETE PRESENTE IL "SASSO/CARTA/FORRICE"? 



sua caratteristica principale: il con- 
trollo vocale. Incuriositi? Bene, allora 
non perdiamoci in altre parole e cor- 
riamo a schiarirci la voce... Sah, 
Sah, Sa... Ivateci tutti dalle bombe 
nucleari. Ok, il microfono è imposta- 
to, si può iniziare. 
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2016, I MAYA HANNO 
FATTO MALE I CALCOLI... 

La trama di Tom Clancy's Endwar 
ci parla di un futuro prossimo. Nel 
2016, un duplice attacco nucleare 
in Medio Oriente distrugge l'approv- 
vigionamento di petrolio, facendo 
impazzire i mercati e provocando 



to, quella vera dei nostri giorni è une 
scaramuccia tra amiche banche. In 
pieno conflitto a ogni livello, le tre 
superpotenze mondiali, Stati Uniti 
d'America, Unione Europea (divenu- 
ta Federazione Europea, detta anche 
Stati Uniti d'Europa) e Russia si tro- 
vano ai ferri corti. Gli ammereghani 
hanno deciso di puntare sulla dife- 
sa attraverso la costruzione di una 
stazione orbitante militare, carica 
di missili e laser che nemmeno la 
Morte Nera di Star Wars, gli Euro- 
pei hanno lavorato a uno scudo e si 
sono ritirati dalla NATO, i Russi in 
tutto questo cercano di approfittare 
della loro potenza militare tradizio- 
nale pressando i confini. Il conflitto 
narrato nel gioco, comunque, pren- 
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SE SI ESCLUDONO 

I COMANDI UOCAU, 

ENDWAR NON PRESENTA 

ALCUNA NOVITÀ 

STRUTTURALE PER IL 

PANORAMA DEGÙ RTS 

de piede quando un fantomatico 
gruppo terroristico, l'Esercito Dimen- 
ticato (dimenticato da chi, poi, non 
è dato saperlo) decide di attaccare 
alcune installazioni, destabilizzan- 
do la già precaria pace armata. È 
il caos: gli Stati Uniti si mobilitano 
credendo che dietro a questo poten- 
tissimo gruppo ci siano gli europei, 
gli europei sospettano della Russia, 
la Russia, che sa di essere respon- 
sabile del gesto, non vede l'ora di 
approfittare del marasma. In paro- 
le povere è guerra totale. Scenario 
innovativo, vero? Vabbè, purtroppo 
a furia di sfruttare lo sfruttabile, le 
idee di Tommy "sniper" Clancy so- 
no quello che sono: avrebbero fatto 
colpo anni fa e in altri ambiti, ma in 
campo RTS la guerra totale e fanta- 
scientifica non colpirebbe nemmeno 
se a scriverla fosse stato Shakespea- 
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HO UN ATTACCO DI RISIKO, 
E NON È UNA MALATTIA 
INTESTINALE... 

Nel dettaglio, la pappardella fantapo- 
litica appena descritta si applica nella 
campagna single player di Endwar. 
Che poi a chiamarla così uno può im- 
maginarsi chissà che cosa... in effetti, 
il gioco si comporta come un classi- 
co RPG a episodi, lineare almeno per 



tutto il preambolo: missioni dei vari 
eserciti già citati, uno sguardo alle op- 
zioni base e agli obiettivi proposti dai 
vari livelli... un tutorial, per dirla tut- 
ta, al termine del quale saremo liberi 
di scegliere tra le tre superpotenze 
quella da interpretare in una versio- 
ne stilizzata del Risiko. A ogni turno le 
nostra fazione avrà delle opportunità e 



MULTIPLAYER 



Oltre alla campagna single player, Endwar propone una modalità multiplayer che of- 
fre, nella miglior tradizione degli RTS di fantascienza, ladder con partite classificate 
e schermaglie occasionali. Le modalità offerte ricalcano quanto visto nella campagn 
in solitario: è possibile impostare una partita perché sia a tempo, perché vada avanti a 
oltranza finché un avversario non rimane solo sulla mappa e via di questo passo. L'uni- 
ca, piccola variante sul tema, è quella che prevede punti di interesse da conquistare 
e difendere: se una delle squadre controlla la maggioranza di torri radio sulla mappa 
scatta un timer entro il quale i nemici dovranno coalizzarsi per impedire la disfatta. 
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una zona, raid o battaglie occasiona- 
li. Ognuna di queste quattro modalità 
ha regole ben precise: nella conqui- 
sta, per esempio, dovremo attaccare 
un'area e controllare il maggior nume- 
ro di stazioni radio (i punti di interesse 
della mappa, a qualsiasi latitudine o 
condizione) per almeno 5 minuti. Le 



maniera opposta, mentre il raid propo- 
ne un tutti contro tutti a tempo limite 
e la battaglia dà come unica soluzione 
lo sterminio del nemico. Ogni mis- 



sione di Endwar appartiene a una di 
queste categorie, e già questo dovreb- 
be lasciare intendere che la varietà, 
superati le prime interessanti sessioni 
di gioco, è destinata a scemare defini- 
tivamente al terzo o quarto turno del 
conflitto globale vero e proprio... 



FUCILIERI, FUCILATE, 
GENIERI, INGENIATEVI 



irta di missioni e 



sponibilità di unità e mezzi d'attacco. 



IL CONTROLLO A COMANDI VOCALI È ON VERO E 
PROPRIO ASSO DI BRISCOLA NEL MEZZO DI DNA 
COLLEZIONE DI CARTE NON CERTO MEMORARILE 



Anche per favorire quella caratteristi- 
ca già segnalata del controllo vocale, 
le missioni di Endwar prevedono un 
numero limitato di unità in cam- 
po. A questo si deve aggiungere che 
ogni brigata, l'esercito a disposizio- 
ne di un generale (il giocatore, nel 
caso del single player, ma anche i di- 
fensori nemici) ha un "pool" di unità 
piuttosto ridotto: utilizzando que- 
ste ultime e mantenendole in vita, 
queste aumenteranno di grado acce- 
dendo a upgrade di varia natura. Le 
unità, nel dettaglio, sono riconduci- 
bili a poche e ben chiare categorie: 
abbiamo un solo genere di carro ar- 



mato, un mezzo di trasporto truppe, 
un carro mobile di artiglieria, due di- 
verse unità di fanteria (i fucilieri e i 



beh, un mezzo di comando mobile 
che permette di accedere ad alcu- 
ne funzioni ma che è quasi del tutto 
inoffensivo in battaglia. Tutto qua. Le 
milizie appena descritte si comporta- 
no seguendo i canoni più tradizionali 
della morra cinese: la fanteria è car- 
ne da macello per chiunque a meno 
che non sia barricata in un edificio, ir 
una foresta o perlomeno in una pseu- 
do trincea, i carri armati soffrono i 



COMANDI VOCALI 



Il meccanismo di gestione dei comandi vocali introdotto con Tom Clancy's Endwar 
stato sviluppato per le versioni console ed ereditato dalla versione PC. Questo spi 
il perché di una scelta così articolata per un genere che, specialmente nella vers 
essenziale e asciugata presentata in questo titolo, già è perfettamente gestibile d 
la tradizionale interfaccia mouse e tastiera. Anzi, a voler ben vedere, quello degli 
è proprio uno dei pochi ambiti (insieme agli FPS) in cui mouse e tastiera garantis 
la maggior immediatezza possibile! Ciononostante, per essere obiettivi, non possi 
non ammettere che, specialmente nei primi scontri a fuoco, la possibilità di ordin 
re attacchi e direzioni di movimento offre qualcosa di inedito e, diciamocelo, piui 
gradevole anche per una vecchia cariatide dell'ambiente come il sottoscritto. Tuti 
rito di un sistema di riconoscimento vocale davvero ben organizzato e in grado di 
cilecca con una percentuale così bassa da sembrare impeccabile... 
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Tra un turno di gioco e il suc- 
cessivo è possibile potenziare 
le unità grazie ai crediti conqui- 
stati precedentemente. 
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no un ottimo vantaggio sui mezzi da 
trasporto e sull'artiglieria, quando ci 
entrano in contatto, mentre gli elicot- 
teri possono subire il fuoco di fucilieri 
e trasporti (specialmente se a bordo 
ci sono fanti)... tutto come da copio- 
ne, insomma. Che è un altro aspetto 
di Endwar davvero deludente per chi 
non è alla prima esperienza con uno 
strategico in tempo reale. 

ALZA LA VOCE, 
CONIGLIO ALZA LA VOCE... 

Da quanto descritto finora è ab- 
bastanza ovvio che Endwar non 
presenta alcuna novità strutturale 
rispetto ai cloni più o meno riusci- 
>iente RTS 
da decadi a questa parte. Anzi, per 
molti versi sembra proprio un "mini 
RTS": poche unità tra cui sceglie- 
re e poche milizie in campo, pochi 



certo a garantire varietà e rigiocabi- 
lità. A niente vale, da questo punto 
di vista, la possibilità di investire 
i crediti guadagnati in combat- 
timento per potenziare le unità 
della brigata: i bonus non vanno ol- 
tre piccole percentuali di maggior 
precisione, danno e difesa. Fortu- 
natamente Endwar ha ancora una 
carta da giocarsi, una carta che, og- 
gettivamente, avrebbe meritato un 
mazzo decisamente più ricco e arti- 
colato intorno. Stiamo parlando del 
controllo a comandi vocali, vero e 



te non certo 



memorabile 



ce, funzionale e persino o 
riconoscere la voce del giocatore 
dopo un brevissimo training inizi 



tasto di attivazione 



la barra spazia- 



È SUFFICIENTE CHE DIATE UN'OCCHIATA ALLE 

IMMAGINI QUI INTORNO PER RENDERVI CONTO CHE 

IL MOTORE DI ENDWAR RIESCE A RIPRODURRE UN 

AMBIENTE VERAMENTE REN REALIZZATO 



"Unità attiva, conquistare Lamb- 
da". I comandi verranno interpretati 
a blocchi, consentendo al giocatore 
di intervenire con il mouse per cam- 
biare dal menu a tendina una parola 
eventualmente mal pronunciata o 
per modificare il comando. Certo, 
a voler ben vedere questo sistema, 
per quanto funzionante e splendi- 
damente realizzato, introduce un 
minimo di lentezza che la tradizio- 
nale interfaccia mouse/tastiera non 
ha mai avuto: provate a chieder- 
vi se ci voglia di più a selezionare 
un'unità e spararla via da una si- 
tuazione di pericolo o a dichiarare 
a voce "Unità 4, ripiegare". Ma 



li sono una novità interessante che 
porta qualcosa di diverso a un gioco 
che altrimenti rischierebbe di essere 



MI SENTO E MI VEDO 

A completare il quadro di questo 
gioco dalle altalenanti caratteristi- 
che tecniche c'è un altro elemento 



delle ampie mappe. E sufficiente 
che diate un'occhiata alle immagini 
qui intorno per rendervi conto che, 



sebbene con una minor quantità 
di poligoni e animazioni, il moto- 
re di Endwar riesce a riprodurre un 
ambiente degno almeno di essere 
paragonato allo splendido lavoro di 
Massive con il suo World in Conflict, 
vera stella polare degli RTS 3D di 
questo ultimo periodo. E la rabbia 
per l'occasione sprecata con tan- 
ta gradevolezza accompagnata da 
tanta piatta ripetitività nelle più ele- 
mentari caratteristiche di ogni RTS 
aumenta. Fortunatamente a ricor- 
darci che anche volendo ci sarebbe 



siamo segnalare una ia gesuia aai 
PC piuttosto sempliciotta e po- 
co accanita, difficilmente in grado 
di sorprendere con blitz o cambi di 
strategia. Nulla da eccepire, invece, 

per quanto riguard - " " - — - 

mento sonoro, corti pussiu uà uuune 
musiche di sottofondo e da un più 



ì non guasta mai. 
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[ Giudizio 

Avevo riposto molto speranze in 
H.A.W.X., anche perché, l'avrete ca- 
pito leggendo la recensione, sono un 
grande fan di Ace Combat e spera- 
vo finalmente che il PC avesse la sua 
degna controparte. In un certo sen- 
so Ubisoft ci è riuscita, realizzando 
un gioco tutto sommato piacevole, 
impegnativo e in grado di appas- 
sionare gli amanti dei volo senza 
troppe complicazioni. Le battaglie 
sono spesso intense e alcune mis- 
sioni risultano particolarmente ben 
riuscite-, ciononostante, mancano 
quel mordente e quel tocco di ori- 
ginalità, specialmente nella trama, 
che avrebbero potuto far veramen- 
te decollare (è il caso di dirlo) l'intera 
produzione. Apprezzabile la tradu- 
zione completa in Italiano, mentre i 
comandi vocali è meglio lasciarli per- 
dere in un gioco così concitato. 

Veloce e immediato 
Tecnicamente apprezzabile 

I Sceneggiatura sottotono 

' Breve e non particolarmente intenso 



M 



Dopo aver sfrecciato per i cieli dei due Blazing Angels, quel 
che mancava su PC era proprio una bel giocone con gli aerei 
seri, quelli con una propulsione pazzesca e armati fino ai 
denti con le ultime tecnologie. Ce l'avrà fatta Ubisoft? 
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/ K a L ui , sono proprio que 
.., ■,, ww.ro la sezione rumena 
di Ubisoft (e non è una battu- 



Angels, uno dei primi titoli dedicati al 
volo completamente orientato all'azio- 
ne. Del resto il PC è sempre stata la 
piattaforma principe delle simulazioni 
di volo e per moltissimi anni gli appas- 
sionati del genere hanno potuto godere 
di una serie di titoli di assoluto pregio: 



F-15 Strike Eagle, F-19 Stealth Fi- 
ghter o Gunship, per non parlare della 
leggendaria serie Falcon, il cui ultimo 
episodio (4.0) è ancora oggi giocato da 
un Pmnno di irriducibili appassionati. 
_... r . __.._ biati, i super ma- 
niaci delle simulazioni, disposti a 



spendere centinaia di dollari per com- 
prare manette e joystick analogici 
incredibilmente realistici si sono ridot- 
ti a un lumicino; se persino Microsoft 
ha mandato a casa la divisione che pei 



Magari lo zampino ce ina me 
Ace Combat, una serie nata ir 
ne nel 1995 a opera di Namc 



su una console che allora sembrava 
un'azzardata scommessa, ma che og- 
gi è diventato un brand conosciuto in 
tutto il mondo: PlayStation. F npnqa- 
re che a quei tempi il pad du.~ . -, 
non aveva manco gli stick analogici e 
quindi rappresentava davvero l'anti- 
tesi della precisione... ciononostante, 
quel primitivo esempio di "simula- 
zione arcade" ebbe un tale successo 




SE PERSINO MICROSOFT HA MANDATO A CASA LA 

DIVISIONE CHE PER PIÙ DI 25 ANNI HA LAVORATO 

A FLIGHT SIMULATOR, UN MOTIVO CI SARÀ 



da spianare la strada a un'infini- 
tà di seguiti. Namco, del resto, ha 
praticamente creato una sorta di 
monopolio nel genere, dato che in 
tutti questi anni quasi nessuno si è 
azzardato a far concorrenza a que- 
sta saga, che oggi conta sei capitoli 
ufficiali, un prequel e un episodio 
esclusivo dedicato alla PSP. 
Purtroppo, nonostante qualche timido 



franchise su PC 



fortuna però dalle nostre parti abbiamo 
un gruppo di valorosi creativi, suppor- 
tati da Ubisoft, intenzionati a proporre 
una valida alternativa allo strapotere 
nipponico. E se i primi due capitoli 
di Blazing Angels hanno rappresen- 
tato un buon banco di prova, con 
H.A.W.X., supportato dal marchio di 
Tom Clancv, le cose diventano molto 



EXPERIMENTAL SQUADRON 



se Capcom sta facendo qualche sforzo H.A.W.X. si inserisce nel mondo 
in merito (seppur con tutte le cautele creato dal prolifico scrittore di fan- 
dei caso), Namco/Bandai proprio non tapolitica, integrandosi nella storia 
ci vuole sentire da quell'orecchio. Per di Ghost Recon Advanced Warfi- 





La ncos 

I degna di 

possiamo 



H.A.W.K. SI INSERISCE NEL MONDO CREATO DAL PRO 

LIFICO SCRITTORE DI FANTAPOLITICA TOM CLANCY, 

INTEGRANDOSI NELLA STORIA DI G.R.A.W. 2 



fatto che stiamo sorvolando 
I Pentagono la dice lunga su 
quanto il conflitto coinvolga 
direttamente gli Stati Uniti. 




ghter 2, la cui squadra ogni tanto 
entrerà in azione proprio durante 
alcune missioni di gioco. Interpre- 
teremo il ruolo di un certo David 
Crenshaw, un asso dell'aviazio- 
ne americana facente parte di un 
gruppo scelto noto come H.A.W.X.: 
chi l'avrebbe mai detto, eh? All'ini- 
zio, la storia ci vede impegnati in 
un'ultima missione, per poi stac- 
care e riprendere sei anni dopo, 
quando verremo assunti da una 
PMC, la Artemis Global Security, 
praticamente un gruppo militare 
privato che si occupa di interveni- 
re laddove qualcuno è disposto a 
pagare per i suoi servizi. Una sorta 
di mercenari legalizzati, insomma: 
un concetto più volte riproposto in 
molti titoli di guerra usciti negli ul- 
timi anni. 

Senza entrare troppo nei detta- 
gli per non rovinarvi la sorpresa, 
sappiate che a un certo punto vi 
troverete in disaccordo con il com- 
portamento di Artemis e la cosa 
ovviamente creerà notevole disap- 
punto nei vostri superiori. Da lì 
a disertare, il passo sarà piutto- 



DENTRO AL GIOCO 

Il gioco in sé non rappresenta nulla 
di nuovo se avete precedentemente 
giocato a un Ace Combat qualsiasi, 
mentre chi proviene dall'esperienza 
di Blazing Angels si troverà a fare 
i conti con aerei dotati di una ma- 
novrabilità decisamente superiore, 
a tal punto che è stato implemen- 
tato un doppio sistema di controllo 
per meglio gestire le varie situazio- 
ni che vi potranno capitare durante 
gli scontri fra i cieli. Se normal- 
mente infatti potrete pilotare il 
vostro mezzo utilizzando una delle 
tre visuali disponibili (interna con 
cockpit, interna con hud, esterna 
con vista da dietro i motori), disa- 
bilitando T'assistenza" vi troverete 
a gestire il jet in uno spazio libero, 
senza particolari limitazioni, cosa 
che vi permetterà di eseguire mano- 



possibilità ha però due aspetti ne- 
gativi: primo, rischiate di andare in 
stallo spesso e volentieri. Secondo, 
diventa davvero complicato capire 
cosa state facendo di preciso, an- 
cora di più se decidete di abilitare i 
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GRAZIE ALL'UTILIZZO DELLE MAPPE SATELUTARI 

FORNITE DA GEOEYE, LA RESA DEI PAESAGGI È 

ASSOLUTAMENTE FANTASTICA 



comandi esperti. Lidea, insomma, 


cosa che li caratterizza e rappr 


è originale, ma l'implementazione 


tata dal tipo di armi che posso 


ascia abbastanza perplessi. 


trasportare. 


Ovviamente H.A.W.X. è e rima- 


H.A.W.X. si presenta poi con u 


ne un arcade puro: chi si aspettava 


mento da gioco di ruolo, ovverc 


una qualche sorta di modalità si- 


possibilità di guadagnare livell 


mulativa rimarrà a bocca asciutta 


esperienza, cosa che sbloccher 


e, a dispetto di qualche azzardata 


nuovi intercettori, missili, bom 


dichiarazione da parte degli svi- 


cosette del genere. La trovata è 


uppatori, serve ben poca tattica 


rina, ma all'atto pratico rimane 


per portare a termine una missio- 


po' fine a se stessa. 


ne. E necessario seguire con molta 


Pollice verso per la trama: dal 


attenzione i messaggi radio, elimi- 


marchio Tom Clancy era lecito 
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tendersi qualcosa di un po' più 


e ogni tanto avere un pizzico di for- 


frizzantino, mentre il tutto sa d 
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affidamento sui compagni: il loro 


amici di Ubisoft in questo avre 
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bero davvero molto da imparare 
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fin quando si rimane a una cer- 
ta quota il realismo è veramente 
impressionante. Anche le città, 
solitamente rappresentate con po- 
chi parallelepipedi, sono realizzate 
con un certo pregio, ma a mio av- 
viso non siamo ancora al livello 
che le tecnologie moderne permet- 
terebbero. A fronte di centri urbani 



texture appiccicata al terreno mo- 



dello Google Maps 



sa che diventa 



ticolarmente evidente nei pas- 
gi ravvicinati al suolo. E non c'è 
o anisotropico che tenga. Qual- 
i dubbio poi lo solleva il supportc 



DX 10.1: Ubisoft è attualmente 
una delle pochissime software hou- 
se ad appoggiare l'ultima revisione 



riuscire a capire esattamente qua- 
li vantaggi porti il loro utilizzo è un 
vero mistero. Ciò detto, il nostro 
PC della Morte, armato di Radeon 
HD4870 X2, ha zoppicato più volte 
in occasione di alcuni momenti par- 
ticolarmente caotici. Da capire se 
la cosa è imputabile al motore del 
gioco o a dei limiti intrinseci delle 
DX10.1. In ogni caso, vedere il tra- 
me rate traballare vistosamente su 
una macchina da oltre 2000 euro fa 




CPU: Single Core 2,8 GHz 
(Core 2 Duo 2,8 GHz) 
RAM: 1 GB (2 GB) 
scheda video: Nvidia Gè 
6800/ATi X1600 Pro 256 M 
(Nvidia GeForce 6800/ATi ) 
Pro 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 8 GB 
CONNESSIONE: 56 KbDS 
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[Giudizio 

Il Padrino 2 è decisamente più 
completo e vario del suo predeces- 
sore. Abbandonata in parte la cura 
per la sceneggiatura cinematogra- 
fica, il gioco propone tre diverse 
città da conquistare, numerose fa- 
miglie rivali da sconfiggere e con 
cui lottare, nuove meccaniche per 
gestire I propri e le attività sotto 
controllo. Purtroppo, però, siamo 
ancora lontani dalla perfezione-, 
complice una IA non certo banale 
ma comunque troppo semplice da 
prevedere, alcune pecche grafiche 
decisamente difficili da digerire e, 
più in generale, poche novità per 
quanto riguarda la sezione pretta- 
mente action del gioco, il Padrino 
2 rimane un prodotto interessante 
ma non certo "un'offerta a cui non 
si può rinunciare...". 



Mi sono sempre chiesto una cosa. Ma teste di cavallo e baci 
alle mani vanno eseguiti in qualche ordine specifico? 
No, perché altrimenti è davvero poco igenico eh.... 



na promessa e una promes- 
sa, specialmente quando di 
mezzo c'è l'allegra brigata 
de II Padrino con tutti quei codici 
d'onore e quelle offerte irrinun- 
ciabili che nemmeno Mondial 
Casa, Eminflex e Media Shopping 
messe insieme possono promuo- 
vere. Dopo la succosa anteprima 
del mese scorso, eccoci pronti per 
l'inevitabile e attesa recensione 
de II Padrino 2, pronti ad anda- 



UNO SCASSINATORE POTRÀ APRIRE PORTE, 

LUCCHETTI E CASSEFORTI, UN INGEGNERE POTRÀ FAR 

SALTARE LINEE TELEFONICHE E LUCE IN UN EDIFICIO E 

UN GUASTATORE FAR ESPLODERE UNA PARETE 



re ancora più in profondità nella 
trama e nel gameplay di questa 
ricchissima produzione su licen- 
za di EA. Profondità che, vi avviso 
subito, è stata ottenuta senza al- 
cun bisogno di scarpe di cemento 



f Padrino e ton 



meglio, sono toi 



C'ERA UNA VOLTA 

IN AMERICA E DINTORNI 

Inutile dilungarsi troppo sulla 
trama di questo nuovo Padrino vi- 
deoludico. Chi, il mese scorso, ha 
potuto leggere la già citata previev* 
saprà grosso modo quanto c'è da 
sapere al riguardo. A tutti gli altri 
possiamo semplicemente ricorda- 
re che II Padrino 2 prende spunto 



Buon mix di azione e gestione criminale 
Famiglia molto più organizzata e ricca di 
specialisti 

I Schema di gioco lineare 

' Intelligenza Artificiale prevedibile 
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sceneggiatura del secondo episo- 
dio della saga cinematografica di 
Francis Ford Coppola senza per 
questo seguire pedissequamen- 
te la trama (a differenza del primo 
episodio della serie, molto più le- 
gato alla pellicola de II Padrino). 
Dopo la dipartita del mascellonico 
Don Vito Corleone, la famiglia più 
mafiosa della storia americana è 
passata di mano al figlio Michael, 
in perenne lotta con altre rivali per 
il dominio sulle attività criminali 
e sulla rete di favori e agevolazio- 



Come narrato 
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RADIO MAFIA 

Gironzolare per le vie di New York, Miami e Havana a caccia di attività da mettere 
sotto pizzo e di nemici da stanare, può essere stressante. Per Fortuna, ne II Padrino 
2 sono previste diverse stazioni radio di vario genere tra cui scegliere liberamente 
la propria colonna sonora, spaziando dal pop al jazz. Tenendo conto che ci troviamo 
agli inizi degli anni '60, il mio consiglio è uno solo: buttatevi sulla musica classica. 
Non c'è cosa migliore di assaltare nemici sparando dal finestrino di una ma~~ u 
cantando "ridi pagliaccio"... È così fin dai tempi di GTA MI, per dinci! 



tra famiglie, ma de 
accesso anche alle 
gestione dei r an 
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ATTRAVERSO LA MAPPA DELLA METROPOLI E 

POSSIBILE CONTROLLARE IN TEMPO REALE LA 

SITUAZIONE DI OGNI NEGOZIO ATTIVITÀ 



II, Michael ha iniziato a esporta- 
re i propri affari ben oltre i confini 
di Nuova York, culla dei Corleone- 
si. Le sue attività ora interessano 
altre aree come la Cuba pre-Ca- 
strista e la Florida. Inutile dire 
che, con le dovute differenze ri- 
spetto alla trama cinematografica, 
proprio questi scenari, insieme al- 
l'intramontabile New York, saranno 
i nostri personalissimi parchi di 
divertimento mafiosi, o almeno sa- 
ranno gli ambienti in cui Dominic, 
il nostro alter ego intenzionato a 
diventare un vero boss corleonese, 



sto detto... 

MOTORE, CAMERA, 

MA SOPRATTUTTO AZIONE! 

In questo seguito, ci saranno tre 
città da dominare rispetto alla so- 
la New York del primo capitolo. 
Tutte qui le novità del secondo Pa 
drino? Ma nemmeno per sogno, 



uomini d onore che non siete altro. 
Le differenze, come vedremo, sono 
molto più profonde e coinvolgono 
in maniera importante il gameplay 
stesso del gioco, spostando in par- 
te l'attenzione dall'azione in terza 
persona alla gestione strategica e 
manageriale della famiglia mafio- 
sa. Prima di vedere questi aspetti, 



nel primo capitolo, il nostro per- 
sonaggio può usare il cosiddetto 
sistema Blackhand per ottenere 
quanto necessario da esercizi com- 
merciali e attività di vario genere. 
In pratica, la blackhand permette 
a Dominic di avvicinare il proprie- 
tario di un negozio e intimorirlo in 
vari modi, passando dalle percosse 
alla distruzione della sua attività, 
fino a farlo cedere e affidare alla 
famiglia la "protezione" e con es- 
sa i ricavi dell'attività stessa. Fin 
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ne, ne il padrino 2 la blackhand si 
arricchisce di nuove opzioni, come 
la possibilità di scovare il pun- 
to debole del proprietario di un 
negozio, per moltiplicare il dena- 
ro che questi verserà alla famiglia 
ogni giorno o quella di scova- 
re il punto debole di un agente di 
una fazione "—■- — « ^r ^c.; f ^r 
lo, esatta n'ic 1 1 lc ^umc ucolullu, 
per rimuoverlo dal gioco. Soprat- 
tutto in questi frangenti possiamo 
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\ colpi di pistola, gettat 



i di un palazzo 



osi via. A cont 



mafioso" come 



mici getti 



parapetto di ur 



fatti, la nuova blackhand differisce 
ben poco dalla precedente versio- 
ne: le novità aggiungono qualche 
gradevole diversivo rimanendo 
piuttosto relegate a situazioni par- 



te dedicata all'azione, il nostro 
personaggio potrà scorazzare libe- 
ramente per la città, questa volta 
accompagnato da alcuni membri 

della fp rr, ' rf 'i' :> Oiiqc+Ì norcnnon_ 
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AIUTANDO IL PASSANTE E CONQUISTANDOSI COSI 

UN FAVORE IN CAMBIO, È POSSIBILE OTTENERE 

INFORMAZIONI SD COME EUMINARE DN AGENTE 

DI DNA FAMIGLIA NEMICA 



esplodere, una centralina telefo- 
nica da manomettere per evitare 
l'arrivo di rinforzi... 
L'apporto offerto dagli specialisti, 
e più in generale dalla nuova strut- 
tura della famiglia, è sicuramente 
positivo per le fasi d'azione de II 
Padrino 2: i raid guadagnano un 
elemento tattico inedito rispetto al 
passato, seppure è da notare che, 
anche in questo caso, la quantità 
di alternative proposta esaurisce il 
suo "effetto sorpresa" entro poche 
decine di minuti. 

LA CITTÀ DA CONQUISTARE: 
LA VISUALE DEL DON 

La sezione action del gioco, eredi- 
tà del primo capitolo della serie, ha 
insomma guadagnato nuove opzio- 
ni rimanendo tutto sommato molto 
simile al passato. Non si può di- 
re lo stesso della sezione strategica, 
vera e propria novità de II Padri- 
no 2. Attivando la visuale del Don 
(Don's View), il giocatore accede a 
una serie di comandi e opzioni per 
la gestione del proprio dominio sul- 
la città. Attraverso la mappa della 
metropoli è possibile controllare in 
tempo reale la situazione di ogni ne- 
gozio o attività, distribuire guardie 
per difendere dalle famiglie nemi- 
che i propri possedimenti, persino 
inviare in maniera autonoma uno o 



ichael Corleone: le 
ama del secondo I 



uenze che ricollegano gli eventi alla 
no sono poche, ma di buona fattura. 



più luogotenenti all'attacco di un 
edificio nemico o in difesa di un 
proprio palazzo. La vera novità de 
Padrino 2, se ancora non doves- 



jeste, a differenza della polizia 
dei nemici del primo episodio, 
)n rispondono a schemi prefissa- 
ma si comportano come giocator 
tri e propri. In altre parole, scelgo- 
) le attività nemiche da attaccare, 



spostano truppe e membri della fa- 
miglia, agiscono per controbattere a 
ogni nostro tentativo di conquista- 
re interamente una città. Questo, 
almeno, sulla carta: in realtà, do- 
po qualche partita, si capisce che la 
IA de II Padrino 2 è piuttosto sem- 
plice e i meccanismi di azione delle 
famiglie rivali piuttosto elementa- 
ri da intuire. 

Gli assalti arrivano sempre agli edi- 
fici meno difesi e l'espansione 
avviene sempre attaccando le strut- 
ture limitrofe, senza raid a sorpresa 
dall'altra parte della città. Pecca- 
to, perché le novità introdotte dalla 
visuale del Don avrebbero potu- 
to rendere il Padrino 2 un gioco 
davvero interessante anche per gli 
appassionati di strategia e gestione 
manageriale. Attraverso il sistema 
dei monopòli, per esempio, è possi- 
bile ottenere bonus e vantaggi fino 
a quando si mantiene il controllo 
su tutti gli edifici dello stesso tipo 
in una città: armi particolari (co- 
me il tirapugni), corpetti difensivi 
(beh, il kevlar ancora non lo aveva- 
no inventato...), soldi extra e così 
via dipendono dal controllo di tut- 
te le strutture legate allo stesso tipo 
di attività. 

ancora interessante è il siste- 
ma dei favori: gironzolando per la 



:ittadini alle prese con problemi 
ne la "scomparsa" di un nemi- 



il passante e conquistandosi così un 
favore in cambio, è possibile ottene- 
re informazioni su come eliminare 
un agente di una famiglia nemica, 
oppure guadagnare una "carta" bo- 
nus, equivalente delle Probabilità 
del Monopoli: libera un tuo agen- 
te imprigionato, ricostruisci tutte 
le attività bombardate, incarcera 
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MONOPOLI DI COSA NOSTRA 



Se l'obiettivo finale di ogni città ne II Padrino 2 è l'eliminazione di ogni famiglia e il 
controllo totale del territorio, un obiettivo secondario ma decisamente importante so- 
no i cosiddetti monopòli. Controllando tutti gli edifici appartenenti allo stesso "giro" 
di affari (bische, traffico di alcolici, prostituzione e altre belle cosucce) si otterran 
no bonus per il proprio personaggio e per tutti i membri della famiglia. Almi 
quando una cosca rivale non riuscirà a spezzare il nostro domini 1 
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un nemico e cosi via. infine, sem- 
pre attraverso la schermata del Don, 
è possibile modificare e migliorare 
l'arsenale e le abilità della pro- 
pria famiglia, dotando ogni membro 
(compreso il nostro Dominic) di una 
maggiore precisione con un certo ti- 
po di armi, dell'abilità di curare le 
ferite più velocemente e così via. 

TRE CITTÀ, UNA MAFIA 

Quanto risulta dall'analisi dei pre- 
gi e dei difetti de II Padrino 2 è 
che ci troviamo di fronte a un gio- 




CI TROVIAMO DI FRONTE A ON GIOCO MOLTO PIÒ 

EVOLUTO E CORPOSO DEL SUO PREDECESSORE, 

PURTROPPO ANCORA IN PARTE LIMITATO DA 

ALCUNI DIFETTI 



più evoluto e corposo del per qualità (ci mancherebbe altro, 
scessore, purtroppo an- sono passati due anni e il moto- 
arte limitato da alcuni re de II Padrino già all'epoca era 
spiegabili che ne riducono rinomato per essere "vecchio" e 
ialità. Lo stesso discor- sgangherato...) al suo predeces- 
a caso, si può applicare sore, ma ciò nonostante riesce ad 
'aspetto estetico; il nuo- avere delle cadute di stile davve- 



so, guarda caso, si può 
anche all'aspetto estet 
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ognuno sul proprio marciapie- 
de. Si possono notare gli arredi 
urbani e la cura con cui sono dif- 
ferenziate le tre città, ma al tempo 
stesso si finisce per chiedersi (or- 
mai un classico della serie) perché 
esistono solo 4 o 5 modelli di vet- 
ture. Per non parlare di alcuni 
veri e propri difetti grafici presenti 
nella versione in nostro posses- 
so davvero fastidiosi: cursori di 
puntamento delle armi che scom- 
paiono e audio che si ammutolisce 



Niente che un salvataggio pre- 
ventivo e un reload non possano 
curare, certo, ma decisamente 
poco piacevoli per il giocatore. In- 
somma, cadute di stile che propri» 
non giovano a un titolo sicura- 
mente ricco di opzioni e gradevole 
nelle meccaniche, ma ancora lon- 
tano da far gridare al miracolo. 
Sempre sperando che il Padrino 
non se ne abbir - ~~'~ — - - [ - 



In giro per lo città si trovano parecchi 




passanti in cerca di favori: offriranno 




denaro, informazioni e altri generi di 




aiuti a Dominic e compagni. 
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P multiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: $ 9.90 
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Sins of a Solar Empire: Entrenchement 
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wiudizio _ 

È bello vedere ogni tanto svilup- 
patori indipendenti che hanno la 
possibilità di correggere in perfetta 
libertà le mancanze più eviden- 
ti dei propri titoli. Entrenchement 
va riempire in modo magistrale un 
vuoto che dopo parecchie partite 
iniziava a farsi sentire nella com- 
munity degli appassionati anche di 
un prodotto di alto livello quale è 
Sins of A Solar Empire. Paradossal- 
mente, anche se viene definita una 
microespansione, Entrenchement 
modifica radicalmente l'aspetto tat- 
tico del gioco in termini di scontri 
singoli ma anche di strategia globa- 
le nel pianificare l'espansione del 
proprio impero su una mappa com- 
plessa. Nessuna novità di rilievo 
da segnalare per quanto riguarda il 
single player, invece, ma con una 
community così attiva, pochi ne 
sentiranno la mancanza. 



Persolo dieci dollari il gameplay cambia 

radicalmente 

Nuove unità e armamenti ottimamente 

realizzati 



| Single player ancora trascurato 




Anche nello spazio è possibile costruire una trincea. 



olti tra gli appassionati di 



recensione di Sins of a So- 
lar Empire sul numero di TGM, mi 



avevano scritto privatamente cn le- 


dendomi delle effettive qualità dello 
strategico di Stardock prima di proce- 


che si potesse trattare di una "sola 
non sostenuta da quell'hype che or 


dere all'acquisto. Il fatto che un Gold 


— mai viene visto come funzionale al 


Award fosse arrivato praticamente dal 


lancio di un titolo tripla A. E inve- 



itribuito compie 



tamente in Digital De 



ìe di un grosso pi 
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Le nuove fregate sono uno degli aspetti di 
maggiore interesse dell'espansione. Indi- 
spensabili per la bonifica dei campi minati.., 



PER CAPIRE QUALE GENERE DI MIGLIORAMENTI 
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«SOGNA ANDARE AD ANALIZZARE UNA DELLE 
PRINCIPALI "MANCANZE" DI SINS OF A SOLAR EMPIRE 

:he si potesse trattare di una "sola" unico difetto importante l'assenza di 

non sostenuta da quell'hype che or- una campagna single player struttu- 

mai viene visto come funzionale al rata. Sul multiplayer, invece, non ci 

lancio di un titolo tripla A. E inve- sono dubbi: ci trovavamo di fronte ai- 

se, per citare un titolo storico della l'erede di Homeworld, di cui vengono 

Gazzetta dello Sport, era "tutto ve- estese esponenzialmente le potenzia- 

lo"; Sins of a Solar Empire è uno lità di combattimento spaziale. Visto 

igico con i fiocchi che ha come il successo ottenuto, anche per meri- 

to di un ottimo supporto in termini di 
modding, Ironclad torna sul luogo del 
» v misfatto esattamente a un anno di di- 

^ ■ i stanza con la prima microespansione 

intitolata Entrenchement per dimo- 
strarci che il gameplay di SOASE può 
cambiare pelle anche con l'introdu- 
zione di poche unità ed edifici in più. 

SVARIONE DIFENSIVO 

Quali sono le doti essenziali di En- 
te trenchement, dunque? Per capire 
ì. quale genere di miglioramenti que- 
sta microespansione apporta al gioco 
bisogna andare ad analizzare una del- 
le principali "mancanze" di Sins of a 
Solar Empire. Stiamo parlando del- 
la quasi totale assenza di strutture 
difensive in grado di contrastare l'at- 
tacco di una flotta avversaria. Le 
torrette edificabili nei pressi delle 
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LISCIO COME L'OLIO 



Giusto qualche mese fa mi ero pesantemente lamentato nei confronti di Microsoft per 
la scarsa ottimizzazione del sistema di Digital Delivery del servizio Live: devo ammette- 
re che per reinstallare SOASE, il sistema messo a punto da Stardock fa riconciliare con 
questo genere di procedure. Impulse ha molti tratti in comune con Steam: la possibilità 
di acquistare tramite carta di credito prodotti a prezzo fisso (niente punti da spendere), 
una corposa lista di giochi e applicativi, ma, soprattutto, mette a disposizione dell'ac- 
quirente banda illimitata per scaricare i prodotti acquistati. Inutile dire che il download 
di Entrenchement è stato praticamente immediato: in confronto con le pene dell'inferno 
patite per scaricare Operation Anchorage non c'è proprio stata storia. Va bene, sul Live 
di Microsoft si appoggeranno anche milioni di utenti, ma l'azienda di Redmond si fa pa- | 
gare profumatamente per restituire un servizio che in molti, almeno in questo momento, 
non ritengono all'altezza della situazione. Stardock no. 




La potenza distruttiva deiie 
basi compietamente aggiornate 
è semplicemente devastante. 
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Miudizio 

Perimeter 2 non è l'evoluzione che 
gli appassionati del gioco originale si 
aspettavano: molti degli aspetti più 
innovativi del primo capitolo sono 
stati bellamente depennati in favore 
di un'interpretazione molto più let- 
terale dei contenuti tipici degli RTS 
tradizionali, che non offre un parti- 
colare valore aggiunto a quanto già 
affrontato in decine di prodotti simili. 
L'interesse iniziale del conflitto tra gli 
elementi di terra e acqua lascia ve- 
locemente spazio alla constatazione 
che questo unico pregio non riesce 
a contrastare I numerosi difetti (gra- 
fica datata, single player monotono, 
skirmish frustrante) impedendogli 
di tenere il passo con l'offerta del- 
la concorrenza. Su tutte le magagne 
spicca la clamorosa mancata in- 
troduzione della lobby, che uccide 
totalmente l'interesse per il multi- 
player, vero elemento naturale per 
un prodotto di questo genere. 



Difficoltà mal calibrata in skirmish. 
| Niente lobby multiplayer. 
Graficamente non entusiasmante. 







Bene e male, bianco e nero, terra e acqua. 



LI originale Perimeter era uno stra- 
tegico in tempo reale che non 
■ aveva mancato di generare pa- 
reccnio interesse da parte di tutti 
quegli appassionati che nel 2004 era- 
no drammaticamente alla ricerca di 
qualcosa di nuovo. Prima che la serie 
Dawn of War spazzasse via la con- 
correnza, Codemasters aveva saputo 
proporre un prodotto di qualità, che 
apportava una serie di innovazioni di 
notevole importanza che permettevano 
di classificarlo come RTS decisamente 
fuori dagli schemi. Cinque anni dopo 
arriva il secondo capitolo della se- 
rie: il marchio Codemasters è sparito e 
la sensazione che si tratti di un titolo 
molto diverso fa capolino fin dalle pri- 
me schermate di presentazione. Sarà 
vera gloria anche stavolta? 

FILOSOFIA COSTRUTTIVA 



Perimeter 2 i 



icalca a grandi linee 
ioco del suo predeces 



sore, fondata sulla presenza di più 
fazioni la cui sopravvivenza è basata 
sull'espansione territoriale che au- 
tomaticamente "terraforma" l'area 
in cui queste si vengono a trova- 
re. Il concetto di base è rimasto lo 
stesso, ma alcuni aspetti sono cam- 
biati: ora le fazioni utilizzabili sono 
due (Harckback ed Exodus) e non 
tre, ma soprattutto il loro concet- 



PERIMETER 2 RICALCA A GRANDI LINEE LA 
STRUTTURA DI GIOCO DEL SUO PREDECESSORE 



to di evoluzione del quartier generale 
è diametralmente opposto. Gli Exo- 
dus traggono energia vitale dalla 
terra, mentre gli Harckback dall'ac- 
qua: piazzando i generatori energetici 
in qualsiasi zona della mappa, i primi 
automaticamente alzano il terreno fi- 
no a farlo emergere dal mare, mentre 
i secondi lo abbassano sotto il livel- 
lo dell'acqua. Le strutture di ciascuna 



In ogni momento è possibile attivare 
uno scudo difensivo a protezione di ge- 
neratori e unità circostanti: il consumo 
energetico è elevatissimo, per cui è in 
grado di resistere solo pochi secondi. 
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fazione possono prosperare solo sul- 
l'uno o sull'altro elemento, e devono 
essere tutte connesse a un genera- 
tore che le alimenta con l'energia 
che viene estratta dalle due fon- 
ti in questione. Anche se il concetto 
di modifica dello scenario per crea- 
re zone edificabili rimane, non si può 
fare a meno di notare un netto disco- 
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BRUTTE SORPRESE 

Dopo una certa noia per la campagna single player e l'oggettiva difficoltà di usufruire del- 
lo Skirmish (a livello "facile" è una passeggiata, a quello "normale" la CPU è troppo veloce, 
deirhard" non parlo neppure), viene naturale rivolgersi al multiplayer per mettere in pratica 
quanto imparato in ore e ore di resistenze accanite e attacchi furibondi alle strutture avversa- 
rie. Una brutta sorpresa tuttavia ci ha accolti una volta entrati nel menu: oltre alla possibilità 
di giocare in LAN, l'unico modo per competere su Internet è quello di connettersi a un ser- 
ver inserendo l'indirizzo IP dell'utente che ospita la partita. Manca del tutto una lobb 
permetta di vedere quanti server sono attivi in tutto il mondo in un dato momento, con w 
na pace di chi avrebbe sperato nella nascita di una community in grado di risollevare, alni 
online, le sorti di questo prodotto. Non riusciamo a pensare si tratti di una scelta voluta, vi: 
il costo risibile di mantenere attivo un server centrale in grado di fare da collettore di tutte le 
sessioni di gioco attive; a prescindere dalle motivazioni, un peccato mortale che relega Pe- 
rimeter 2 nel limbo dei titoli da evitare con estrema attenzione per chi ritiene la componente 
online elemento fondamentale per uno strategico in tempo reale. 




Le unità più potenti possono spazzare via una base 1 
in pochi secondi: se la produzione è ferma e l'energia 1 
scarseggia, recuperare è praticamente impossibile. 
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Core 1,5 GHz 
3 1,5 GHz) 
256 MB (512 MB) 
da video: GeForce f 
jn 9700 (GeForce 78i 
uon X1800) 

SPAZIO SU HD: 2 GB 

connessione: Nessuna 
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sviluppatore: Future Games - publisher: Adventure Productions - distributore: Adventure Productions 
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- SITO: www.futuregames.cz/taleofhero/en 



IL DESTINO 
DI UN EROE 



[Giudizio] 



Qualcuno lo chiama tilt, qui su 
TGM è il carisma: a questa avven- 
tura manca totalmente. Non è il 
solo difetto, purtroppo: oltre a ve- 
nire a noia, Tale ofa Hero non 
riesce a eccellere praticamente 
sotto nessun punto di vista, risul- 
tando, di fatto, un mediocre tuffo 
nel passato. Se I dialoghi manca- 
no di brillantezza, gli enigmi non 
offrono particolari sfide se non 
quelle sollevate da qualche difet- 
to, I personaggi sono tutt'altro che 
memorabili e in un'ultima analisi 
l'impianto estetico non fa certo gri- 
dare al miracolo (soprattutto nelle 
animazioni). Cosa resta? La buona 
volontà di chi l'ha creata, natu- 
ralmente; purtroppo questo non è 
sufficiente perché ve lo possa con- 
sigliare. In bocca al lupo ai Future 
Games per il prossimo lavoro. 



Uhm... niente da segnalare. Davvero. 



Manca di epica 
| Risulta noioso 
Tecnicamente scadente 
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QUANDO GLI EROI ERANO EROI 

Non è proprio possibile utilizzare il termine "eroe" nel contesto di un'avventura grafi- 
ca senza fermare la testina della memoria su una saga che proprio AG pulita 100% al 
limone non è, ma certo ha detto del suo; sto parlando di Quest for Glory, una pentalo- 
gia composta da So You Want To Be A Hero (guarda guarda...), Trial by Fire, Wages of 
War, Shadows of Darkness e Dragon Fire. Ciascuno dei titoli era ispirato a una differen- 
te mitologia, non mancava una sapiente dose di ironia, giochi di parole e ovviamente 
easter egg. 

Il gameplay era in realtà a cavallo tra l'avventura grafica e il gioco di ruolo, con solu- 
zioni ludiche aperte (gli enigmi si potevano risolvere in varie maniere) e addirittura la 
possibilità di selezionare la classe del personaggio - affrontando così la storia da una 
molteplicità di prospettive diverse - e di esportarlo nel titolo successivo al termine del- 
l'avventura. 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



ED ©(oXM^^Xo) P@r 



ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 29/04/2009 " »r — i 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. L ir-ui 

Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 
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i ut) (2 GB) 

da video: Radeon X160 
ce 6600 (Radeon HD 380 
..ce 8800) 

SPAZIO SU HD: 8 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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ODoa (aD Mirko "TMB" Marangon M^gfpìQaoO 



Miudizio 

È ormai abbastanza difficile intro- 
durre nuove cose nel genere FPS, 
quindi risulta più che mai necessa- 
rio rendere questi prodotti quanto 
più raffinati e curati possibile, pe- 
na un effetto di "già visto" che sfocia 
molto presto in noia assoluta. Necro- 
Vision purtroppo sembra il parto di 
troppe teste pensanti e lo si capisce 
dalla trama assai sconclusionata e 
dalla mancanza pressoché totale di 
concetti innovativi. I pochi elementi 
introdotti per spezzare la monotonia 
sembrano messi lì più come riem- 
pitivo che altro e, alla fine, il tutto 
si risolve in infinite sparatorie poco 
ispirate, scontri con i boss noiosis- 
simi e un level design oltre modo 
piatto. Giunge alla sufficienza giu- 
sto per qualche modalità multiplayer 
interessante, ma per il resto rimane 
un'esperienza di gioco troppo ripeti- 
tiva e scarsamente coinvolgente. 



Apprezzabile doppiaggio in Italiano 
Engine tutto sommato decente 

i Ripetitivo e troppo vecchio stile 
I Trama banale 



I 




Sarà vero che la morte ti fa bella/o, sarà che ultimamente c'è un 
gran rilancio di zombie e parenti, ma io continuo a rimanere della 
scuola di Ash Williams e i demoni preferisco affrontarli a suon 
di fucilate in mezzo agli occhi. E voi? 



Ititeli basati sulle due Guerre Mon- 
diali ormai ci escono dalle orecchie: 
ne abbiamo visti e giocati talmen- 
te tanti negli ultimi dieci anni che 
ogni volta che salta fuori un nuovo 
Brothers in Arms o Medal of Honor ve- 
niamo sempre presi da una sensazione 
poco piacevole allo stomaco. NecroVi- 
sion, dal canto suo, non parte proprio 



bellico globale, dove si combatteva 
praticamente all'ultimo sangue per 
avanzare anche solo di pochi metri. 
Quasi tutte le battaglie erano decise 
dalla fanteria e questo determina- 
va migliaia di caduti sul campo a 
ogni scontro, in uno scenario davvero 
da incubo. Pensate quindi se a tut- 
to questo si fosse sommato l'arrivo di 
creature infernali pronte a divorarci 
le carni alla prima occasione... 

L'ALBA (E IL TRAMONTO) 
DEI MORTI VIVENTI 

In NecroVision interpretiamo il ruolo 
di un soldato americano, talt ohuum 
Bukner, giunto in Europa nel 1916 
per combattere al fianco degli Allea- 



IL FILO SPINATO SEMBRA VOLERCI STRITOLARE, 

MENTRE I MORTI SI RIALZANO DAI LORO GIACIGLI E 

CERCANO DI PORTARCI CON LORO ALL'INFERNO 



mezzo l'esercito tedesco. Sfortuna- 
tamente, i teutonici militari saranno 
solo una piccola parte dei nostri pro- 
blemi, visto che faremo ben presto la 
conoscenza di alcuni strani individui 



Far saltare via la testa agli zombie 
con un colpo di pistola non è una 
cosa tanto improbabile. Anzi, con un 
po' di pratica viene proprio facile. 



dal colorito assai pallido, ma daii in- 
discutibile ferocia: zombie. Qualcosa 
fra le trincee ha infatti preso vita, il fi- 
lo spinato sembra volerci stritolare, 
mentre i morti si rialzano dai loro già- 
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IL MOTORE GRAFICO NON È ESATTAMENTE AH ULTIMO 
GRIDO E QUALITATIVAMENTE PRODUCE RISULTATI 
PIUTTOSTO ALTALENANTI 



za dai nemici e quanto male gli stiamo 
effettivamente facendo, per non par- 
lare del fatto che durante le mischie 
(molto frequenti) si rischia di esaurire 
la propria energia in pochissimi secon- 
di. È pur vero che quando la nostra 



triamo in un, 
Bullet Time, 



per qualche 



sultiamo immortali, ma in 
igenti rimane molto diffici- 



La situazione è ben diversa nel mo- 
mento in cui entriamo in possesso del 
Guanto Ombra, un manufatto poten- 
tissimo dotato di artigli, che non solo 
procura del dolore vero ai nostri ne- 
mici, ma ci permetterà di scatenare 
poteri niente male, come palle di fuo- 
co, raggi congelanti e altre cosette del 
genere. Questo, unito alle Armi Vam- 



solo il nome), ci trasformerà in un ve- 
ro ammazza demoni super fico, a tal 
punto che ci verrà pure un vocione su- 



oppo va detto che prima di ar- 
; a questa mutazione dovremo 



affrontare cinque livelli non proprio 
entusiasmanti, utilizzando armi 
banalotte: due tipi di pistole, un fu- 
cile a pompa, un mitra così impreciso 
da risultare praticamente inutile e la 
carabina multiuso, di sicuro la meglio 
riuscita, specialmente grazie all'ottica 
di precisione. Difatti, una volta monta- 
to il mirino, ogni singolo colpo sparato 
dal nostro fucile determinerà la morte 
pressoché istantanea di qualsiasi sol- 
dato nemico. 

Questo, del resto, è uno dei tanti mo- 
menti in cui noterete lo sbilanciamento 
costante del livello di difficoltà, che 
passa da situazioni estremamente fru- 
stranti ad altre dove quasi ci si annoia. 

NECROVISIONE, 
GRIGIA E MARRONE 

Che questo non sia proprio il gioco 
più colorato del mondo lo si capi- 
sce lontano un chilometro e non è il 
caso di lamentarsene più di tanto. 
Il motore grafico non è esattamente 
all'ultimo grido e qualitativamente 
produce risultati piuttosto aitale- 
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gior pa 

casi decenti, siamo 
ben lontani dagli stan- 
dard di un Cali of Duty. Il 
sistema di illuminazione, del re- 
sto, quando utilizzato con dovizi, 
rende piuttosto bene. Su un com 
puter dotato di una buona sched 
video e una CPU come si deve, 
riesce a giocare con tutti i dettag 
al massimo in 1600x1200 sen- 
za problemi, seppi 
rallentamento nelle situazioni più 
complesse, specialmente quando 
entrano in gioco effetti particellar 
fumo e cose del genere. 
Così così la fisica, abbastanza ab- 
bozzata e con un ragdoll applicate 



tano davvero bei 



vengono alla mente i mostriciattol 
armati di lanciafiamme, che pos- 
sono essere eliminati con un colpe 
preciso al serbatoio che portano ir 
spalla. Il foro genera una fiamma- 
ta che spara via la povera creature 
in modo abbastanza "realistico", 
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Miudizio 

Fare un videogioco non deve essere 
affatto semplice: bisogna tenere con- 
to dei tempi di consegna, del budget 
che limita la libertà di azione su una 
moltitudine dì fattori, della mancanza 
di personale, chi fa finta di lavora- 
re e chissà cos'altro. Perché vi sto 
dicendo questo? Beh, perché Shell- 
shock 2 non è un bel gioco, e spesso 
mi domando perché i programmato- 
ri non abbiano sistemato quel difetto 
o migliorato quell'altro aspetto: un 
gioco bello ha alcuni elementi ogget- 
tivi molto facili da individuare, però 
sembra che alcuni team di sviluppo li 
ignorino... beh, io vi capisco cari pro- 
grammatori, so che anche dietro a un 
brutto gioco c'è tanto lavoro e passio- 
ne, io sono con voi in questi momenti 
difficili. Detto questo, lettori miei, esi- 
stono migliaia di modi più intelligenti 
per usare i soldi che costa Shellshock 
2. Cercate di scovarne almeno uno. 



Ci sono gli zombie. 
Buon sonoro. 

Scarso sotto quasi tutti gli aspetti. 
| Un incrocio tra un mediocre survival 
horror e un FPS bruttino. 
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Prendete il film 28 Giorni Dopo e piantate sulla scena 
un pò 9 di alberi tropicali. Ecco a voi Shellshock 2. 



Udel Vietnam sono stati fatti dai 
tempi del Commodore 64? Se- 
condo me, come minimo, uhm... uno. 
E quanti con gli zombie? lo credo nes- 
suno. Sta di fatto che Shellshock è 
ambientato in Vietnam, durante la 
guerra, e ha pure gli zombie. Perché 
mettere gli zombie in un videogio- 
co? Beh, innanzitutto qua non si tratta 
proprio di zombie, perché gli zombie 
tecnicamente sono non morti. Qui si 
tratta invece solo di persone infette: 
per questo, come ho detto nel cappel- 
lo, questi figuri assomigliano molto di 



/ nemici sono mediamente 
ben realizzati ma a varietà 
lasciano desiderare. 



SHELLSHOCK 2 È DUE GIOGHI IN UNO, PECCATO 
CHE SIANO LACUNOSI ENTRAMBI 



più ai "cattivi" di 28 Giorni Dopo. Per 
chi non avesse visto il capolavoro in 
questione, sappiate che una specie di 
virus faceva diventare le persone del- 
le furie assetate di sangue... qui è lo 
stesso. Questi zombauser, infatti, non 
si muovono a mezzo all'ora come nei 
film di Romero, ma sono capaci di cor- 
rere come delle furie verso l'obiettivo 
(quasi sempre voi, ma non necessaria- 
mente); c'è da dire che, come i nemici 
non contagiati, gli zombie non brillano 



per arguzia, quindi non faranno altro 
che venirvi contro... se poi finisco- 
no "sparati", va beh, intanto ci hanno 
provato. Ah, va detto che se gli si spa- 
ra "alla figura" non vanno giù tanto 
facilmente, mentre un bel colpetto alla 
testa risolve ogni controversia. 
Siccome siamo a metà recensione, 
mi pare giusto parlarvi un atti mi- 
no della storia: c'è un bel virus che 
si sta propagando tra le foreste viet- 
namite, vostro fratello pare sia stato 
il primo contagiato ed è partito con 
la testa che è una bellezza (mangia 
le persone, corre, grida... insomma, 
non ce la fa più); siccome voi sie- 
te il fratello di vostro fratello, chi 
meglio di voi può farlo rinsavire e 
spifferare i mille segreti di 'sta iste- 
ria collettiva? Avete cinque - : --- : 
per scovarlo e fare luce sul misLeru. 
Intendiamoci, non è che dopo cin- 
que giorni succede qualcosa: finisce 
semplicemente il gioco. 

MA CHE MORTORIO 
QUESTA FORESTA 

Shellshock 2 è uno sparatutto in sog- 
gettiva e un survival horror, con gli 
zombie, gli squartamenti e tasti in 
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Questo cattivone sembra invulnerabile: ar- 
marsi di pugnale o machete aiuta parecchio. 




ogni problema! — 


'il 


' "—mìM 




~ 



Piccolo inciso sulle combinazioni di ta- 
sti: ogni tanto, del tutto casualmente, 
un nemico decide di venirci contro co- 
me uno sciagurato e di menarci a mani 
nude. In quel frangente, appaiono a 
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I NEMICI PROPOSTI DA SHELLSHOGK 2 SONO 

MOLTO SIMILI Al "CATTIVI" DELLA PELLICOLA 

"28 GIORNI DOPO" 
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sviluppatore: Interno - publisher: City Interactive - distributore: Leader 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 29,90 
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SITO: www.city-interactive.com 



Il rituale 
dello scorpione 



ama (sB Ezio Carasci 



[Giudizio 

Chronicles of Mistery: Il Ritua- 
le dello Scorpione è una buona 
avventura grafica, adatta sia al 
neofita, sia a chi vive di solo pane 
e misteri. Questo anche in conside- 
razione del gran numero di enigmi 
presentati e della trama ben fatta e 
avvincente. Si tratta comunque di 
un'avventura abbastanza lineare: 
anche se, infatti, è possibile ritor- 
nare in posti già visitati alla ricerca 
di nuovi indìzi, la prosecuzione at- 
traverso la vicenda narrata avviene 
per passi, peraltro abbastanza gui- 
dati. Questo, se da un lato obbliga 
il giocatore a seguire una strada 
univoca, dall'altro rende ancora più 
incalzante il ritmo di gioco. Sfortu- 
natamente la longevità si attesta su 
livelli un po' scarsi visto che per ar- 
rivare alla conclusione della storia 
richiederanno una decina di ore. 




Review 



Certe volte le sfide proposte sono dei 
veri e propri giochi di logico. In questo 
coso dovrete spostare alcune scatole 
per creare una scala improvvisata. 



I dialoghi, pur a scelta multipla, sono 
molto lineari visto che è possibile 
interrogare il proprio interlocutore su ] 
ognuno degli argomenti presentati. 







Sylvie è uno donno coraggioso che non si fermo davanti 



a nulla, neppure alle infrazioni, pur di arrivare alla verità. 



I 

I 



I 



■bib.ii irata il 



] Baccigalupi@hotmail.com 



{Giudizio 



Una sufficienza secca è il voto più 
giusto per X-Blades. I difetti ci so- 
no, soprattutto se lo si confronta con 
I più alti esponenti del genere, ma 
la notevole "ignoranza " del titolo, in 
tutti i suoi aspetti è paradossalmen- 
te l'elemento in grado di salvarlo 
dalia disfatta. Il gioco è grezzo, stili- 
sticamente altalenante e pasticciato 
in termini di plot, ma la sua tamar- 
raggine è tale da riuscire a tenere 
desta l'attenzione del giocatore-, il 
livello di sfida è buono, nonostan- 
te l'esagerata semplificazione delle 
combo, e l'impianto generale è così 
ostinatamente sopra alle righe da ri- 
sultare quasi simpatico. Se divorate 
gli slasher come biscotti al cioccola- 
to potete dargli un'occhiata, ma se 
pensate che il successo di Dante sia 
anche un' operazione di stile, la pos- 
sibilità di rimanere insoddisfatti è 
molto elevata. 



ì 



Azione frenetica e impegnativa, 
Impianto estetico colorato e all'insegna 
dell'esagerazione, 



I ...ma a tutto c'è un limite. Poca varietà 
' scenari e nemici. 



ipegnativa. 
lorato e all'insegna 

nite. Poca varietà di 



(m 



Cosa c'è di più tamarro di un protagonista qualunque di Devil 
May Cry? Beh, di sicuro una ragazzetta "manga" con scarpe da 
ginnastica, perizoma e lame sguainate... 



certa: stare 7 o 8 ore 



) questo, bisogna e 



IL CATTIVONE PRINCIPALE È UNA SORTA DI 

STREGONE-LICANTROPO CHE AVRERRE POTUTO 

ESSERE QUALSIASI ALTRA COSA 



che vedere se la signorina, fino a poco 
tempo fa conosciuta come "Onibla- 



8 



de", si è portata dietro un gameplay da 
slasher "cattivo" degno di questa defi- 
nizione, da affiancare al suo gradevole 
e succinto completino. Ebbene, visto 
che siamo qui proprio per valutare le 
qualità del gioco, potremo cominciare 
così: se si accetta il fatto che la longe- 
va serie Capcom, citata 



veloper russo bajjm e 
digeribile, nonostante 



-eativa" del de- 
venta facilmente 
la manifesta su- 



£ 



Al contrario, però, potreste essere fra 
quelli che pensano, con tutte le loro 



co ben definita come lo slash 'em up 
debba evolversi in qualche modo, ma- 
gari sperimentando soluzioni diverse 
dal solito "raccogli le anime e spezza 
le ossa"... In quest'ottica, i difetti e le 
ingenuità di X-Blades diventerebbero 
addirittura insopportabili: perso- 
nalmente, però, devo ammettere 
di aver finito il gioco con un cer- 
to gusto, proprio grazie al tono 
"sopra alle righe" che ne caratte- 
rizza ogni elemento, dalle scelte 



Review 




Clie effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modification ne allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare devoluzione del giochi recensiti. 



WARHAMMER 

ONLINE: AGE OF RECKONING 



A metà settembre 2008, dopo una lunga at- 
tesa, anche Warhammer Online: Age of 
Reckoning, ultima fatica del prestigio- 
so studio di sviluppo Mythic Entertainment, è 
giunto sugli hard disk di tutti gli appassionati 
di MMO. Atteso come l'antiWoW per eccellenza, 
WAR è stato probabilmente il prodotto su cui 
nel 2008 si sono create le maggiori aspettative 



in termini di contenuti e capacità di supporto 
dal parte degli sviluppatori. Il credito guada- 
gnato all'inizio di questo decennio con Dark 
Age of Camelot, del tutto meritato peraltro, 
ha messo Mythic in una posizione di presti- 
gio anche nei confronti di Electronic Arts che 
fino all'estate del 2008, in apparenza, aveva 
lasciato lavorare Mark Jacobs in tutta tran- 
quillità secondo la filosofia del "quando sarà 
pronto". Poi, durante l'estate, il colpo di sce- 
na, con l'annuncio della pubblicazione a metà 
settembre in concomitanza con il taglio di alcu- 
ne classi non ancora bilanciate e di numerose 
zone (meglio dire Capitali) del gioco. Ben- 
ché la tensione tra Mhytic ed Electronic 
Arts sia stata evidente, WAR è balza- 
to immediatamente in testa alle 
classifiche di vendita rag- 
giungendo, nonostante 
vari problemi legati al- 
la fase di lancio, la 
ragguardevole cifra 
di 700.000 copie 
vendute e altrettan- 
ti utenti attivi in 
gioco nei mesi di ot- 
tobre e novembre. 
Un risultato di tut- 
to rispetto che sulle 
prime aveva fatto pen- 
sare a un potenziale 



trampolino di lancio per arrivare al milione di 
account, soglia psicologica che avrebbe proiet- 
tato questo titolo nella stessa categoria di 
World of Warcraft. Complice forse anche l'effet- 
to mediatico della crisi economica e il mancato 
lancio del gioco in Cina e nei paesi dell'Est, 
a fine febbraio il numero totale degli uten- 
ti coinvolti è precipitato sulla soglia delle circa 
trecentomila unità, con un evidente spopola- 
mento dei server che non ha giovato al morale 
della truppa. In realtà, criticare un prodotto di 
questo genere per l'incompletezza al momento 
del lancio non ha molto senso, visto che a og- 
gi nessun titolo di questa portata al momento 
della pubblicazione si poteva definire completo 
in ogni sua parte. Constata la debacle in termi- 
ni di utenza dopo l'euforia iniziale, Mythic si è 
tirata su le maniche per iniziare l'opera di ri- 
finitura e ripulitura che è tutt'ora in corso e 
promette di portare il gioco alla sua completez- 
za in tempi ragionevolmente brevi. Per quanto 
riguarda gli interventi successivi alla pubbli- 
cazione, molto è stato fatto dal punto di vista 
della correzione dei bug, e numerosi sono i 
propositi per quanto riguarda l'arrivo di nuovi 
contenuti. Il rientro di due classi escluse dalla 
pubblicazione iniziale a fine dicembre è sta- 
to seguito dall'annuncio della live patch "Cali 
to Arms" pubblicata nel mese di marzo 2009. 
Questo aggiornamento è stato molto corposo, e 




ha visto l'introduzione progressiva di parecchie 
novità di natura trasversale: a due nuove classi, 
un nuovo dungeon, e uno scenario RvR, si so- 
no affiancati la creazione di un Forum dedicato 
e di nuove funzionalità di gestione della guer- 
ra tra reami sul sito ufficiale. Molto apprezzati 
sono stati anche gli eventi dal vivo, schedu- 
lati con una frequenza mensile, propedeutici 
all'accesso di molti contenuti di questa patch 
la cui pubblicazione completa dovrebbe esse- 
re terminata per la fine del mese di maggio. Se 
l'impegno di Mhytic è quindi evidente, biso- 
gna anche dire che il gioco sta vivendo di alti 
e bassi che ne caratterizzano l'approccio del- 
la comunità: per quanto riguarda il PvE, WAR 
è stato apprezzato dalla maggioranza dei gio- 
catori, che hanno trovato parecchi contenuti 
sul fronte delle quest da portare a termine in 
solitario e in gruppo, sia nel mondo di gioco 
sia all'interno di dungeon instanziati. L'abbon- 
dante PvE e il buon equilibrio nella gestione 
dei punti di forza e debolezze delle varie classi 
hanno sorpreso molti, vista l'attitudine di- 
chiaratamente orientata al PvP del gioco, che 
aveva nella modalità Realm Versus Realm il 
suo punto di forza più consistente, forte an- 
che delle aspettative di molti veterani di Dark 
Age of Camelot. È probabilmente nel campo 
dell'RvR che si sono verificati i maggiori pro- 
blemi, sia sul fronte della giocabilità, sia dal 
punto di vista tecnico, che hanno portato molti 
avventurieri, una volta esaurite le potenzialità 
del PvE, ad abbandonare le lande di Warham- 
mer. Oltre a numerosi bachi nelle campagne 
Tier 4, che pongono seri problemi alla con- 
quista delle cittadelle (in via di risoluzione 
tramite la patch di cui parlavamo poco sopra), 
molti giocatori hanno lamentato parecchie dif- 
ficoltà nella gestione del Realm Versus Realm 
a partire dalla pesantezza del client di gio- 
co, che su PC meno recenti mette in evidenza 
cali di performance evidenti, resi più clamo- 
rosi da stacchi di lag piuttosto sostanziosi. Si 
è parlato della possibilità di istanziare i com- 
battimenti per le fortezze, ma si tratta di un 
progetto ancora sulla carta che non ha attual- 
mente trovato riscontro da parte di Mythic. 
Queste difficoltà appena citate si sono scon- 
trate anche con un difetto di concezione 




del gameplay, che in molti casi finisce per fa- 
vorire assalti alle fortezze deserte con il solo 
scopo di permettere ai partecipanti del raid di 
accumulare esperienza abbandonando imme- 
diatamente la cittadella in mani nemiche. Una 
sorta di scambio legato alla volontà di cre- 
scita del proprio personaggio che 
esula completamente dallo spi- 
rito di vera e propria conquista 
del territorio con cui l'RvR 
era stato concepito inizial- 
mente. La cosa curiosa è 
che questo comporta- 
mento non è presente 
in senso assoluto su 
tutti i server per 
motivazioni lega- 
te essenzialmente 
all'attitudine dei 
giocatori che li 
popolano. L'Ita- 
lia, manco a dirlo, 
è uno dei maggiori 
esponenti di que- 
sto fenomeno (anche 
se non sempre), che 
tuttavia dovrebbe esse- 
re corretto proprio con una 
delle patch in arrivo da Myhtic. 
Numerosi cambiamenti sono allo studio per 
cambiare le meccaniche di gioco dell'RvR e 
rendere più appetibili in termini di reward ed 
esperienza gli assed 

Insomma, appare chiaro che, oggi come 
oggi, Warhammer Online: Age of Recko- 
ning è un prodotto ancora ampiamente in 
divenire nonostante siano passati set- 
te mesi dalla sua pubblicazione. Per 
il momento, ci limitiamo a un bolli- 
no giallo dettato dall'equilibrio tra 
aspetti positivi e negativi relativi al 
gameplay, utenza attiva e prospet- 
tive per il futuro. Alla valutazione 
finale dedicheremo un secondo 
TGM After verso la fine dell'anno, 
periodo in cui i destini e le poten- 
zialità di questo prodotto assumeranno 
contorni sicuramente meglio definiti. 
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A cura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 
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Si può fare un gio- 
co innovativo con 
il motore di uno 
sparatutto, che non sia 
un altro sparatutto e 
nemmeno una brutta av- 
ventura grafica in 3D? 
Sì, si può fare. La dimo- 
strazione arriva proprio 
da Tag Team che, con 
questo breve ma intenso 
puzzle game, ha pri- 
meggiato nella sezione 
"Studenti" dell'ultimo 
Independent Games Fe- 
stival. L'unica arma di 
The Power of Paint è un 
fucile ad acqua sullo 
stile del "Super Liqui- 
dator", che può sparare 
vernice colorata o ac- 
qua. Le vernici hanno 
diversi effetti sul prota- 
gonista: quella verde lo 
fa rimbalzare, quella ros- 
sa ne aumenta la velocità e quella blu gli permette di attaccarsi alle 
pareti. Lo scopo del gioco, dunque, è superare un percorso prestabilito 
saltando sulle piattaforme giuste, spruzzando sulle medesime e sui muri 
circostanti la tipologia e la quantità necessarie di colore. Vi consigliamo 
caldamente di giocarlo, anche se è breve, perché probabilmente è la co- 



TENNIS ELBOW 2009 

Software House: Mana Games Prezzo indicativo: € 1 9 



Titolo 

TAG: The Power of Paint 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.thepowerofpaint.com 
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sa in prima persona più originale e accattivante realizzata dopo Portai. 
L'augurio è che gli amici del Tag Team trovino presto qualcuno disposto 
a credere in loro e a finanziare la realizzazione di tutte le parti man- 
canti: più livelli, più opzioni, e magari una grafica un po' meno rozza. 
Scaricatelo, che è gratis: non ve ne pentirete! 



ULTIMATE BRUCE LEE 

Software House: T. Storey, S. Collier, C. Nunn Prezzo indicativo: freeware 



CJ era un tempo in cui andavano 
molto di moda le simulazioni del 
Tennis anche se, alla fin fine, la 
profondità dell'azione ricordava maggior- 
mente il ping pong. In ogni caso, se si 
esclude Top Spin, giochi di Tennis a prez- 
zo pieno per PC non se ne vedono più da 
tanti anni, e chi volesse lanciarsi in un 
match "virtuale" senza sudare su un cam- 
po vero... ha la serie Tennis Elbow, che gli 
permette di farlo da solo contro il com- 
puter, in due sullo stesso PC, oppure in 
rete con quanti sfidanti vuole. L'edizione 
2009 è probabilmen- 
te quanto di meglio uno 
"pseudotennista" po- 
trebbe desiderare, con 
un sistema di control- 
lo completo e intuitivo, 
oltre trecento tornei tra 
cui la Coppa Davis, sei 
livelli di difficoltà e la 
possibilità di seguire 
la carriera del proprio 
avatar. Supporta per- 
fino la lingua italiana. 
Bello, davvero. 



"itolo 
Tennis Elbow 2009 

Periodo di prova 

2 settimane 

Sito 

www.managames.com/tennis 





Ricordate l'originale Bruce Lee per il 
Commodore 64? Cosa? Come sareb- 
be a dire "che cos'è un Commodore 
64"? A letto senza cena! Vabbè, in ogni ca- 
so, quando a letto senza cena rischiavo di 
andarci io, c'era un simpatico platform/rul- 
lakartoni dedicato al leggendario maestro 
di arti marziali in cui il medesimo doveva 
saltellare da una piattaforma all'altra, rac- 
cogliere degli oggetti e menare un sacco di 
cattivi. Ecco, Ultimate Bruce Lee altro non 
è che un gradito omaggio agli anni '80 e a 
questo gioco in particolare. Purtroppo la sua 
home page non è già più attiva, ma l'indiriz- 
zo per il download diretto funziona ancora. 
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Titolo 

Ultimate Bruce Lee 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

http://baa.ovine.net/bruce.php 
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Il 2009 è Iniziato da poco e I presupposti per un'annata multiplayer con i fiocchi ci sono tutti. Inauguriamo 
quindi la stagione agonistica con la presentazione della Pro Lan 2009 e diamo uno sguardo a tutto quello che è 
successo (e succederà) online nei prossimi mesi. 



_EVENTI_ 



A cura dì 



Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea ìtf^) 



PRO LAN 2009 



PRO LRN v3 
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Anche quest'anno Bologna diventa la capitale del multiplayer italiano! 



Era parecchio tempo che su The Games 
Machine non ci occupavamo "preventiva- 
mente" di un LAN Party di ampio respiro 
come abbiamo fatto in passato ai tempi d'oro 
di NGI Lan e ILP. Messe in soffitta queste 
esperienze che non hanno saputo reggere alla 
prova del pubblico di massa uscendo dalla nic- 
chia che si erano ricavate, torniamo a parlare 
di eventi realizzati senza l'ausilio di sponsoriz- 
zazioni importanti o location di grido. Evento 
simbolo di questa comunità a metà tra l'un- 
derground più totale è le luci della ribalta che 
contano veramente è la Pro Lan giunta all'edi- 
zione 2009. Si tratta di un evento ormai entrato 
nelle corde della community multiplayer italiana 
per come da tempo unisce l'anima competitiva 
e disimpegnata del multiplayer PC. L'organizza- 
zione di Progaming è una costante apprezzata 
da parecchio tempo, così come anche la loca- 
tion dell'evento: non avrà il glamour della Fiera 
di Milano o dei box del circuito di Monza, ma i 
saloni del Grand Hotel Bologna in quel di Pie- 
ve di Cento nei pressi di Ferrara, si sono rivelati 
nel corso degli anni un luogo piacevole e acco- 
gliente per permettere a tutti gli appassionati di 
dar vita a un Lan Party divertente e completo. 
La data è particolarmente adatta a questo ge- 
nere di manifestazioni: l'ultimo fine settimana 
di aprile (26-29) dovrebbe garantire temperatu- 
re gradevoli sia dentro che fuori l'edificio, che 
verrà attrezzato per ospitare fino a cinquecen- 
to postazioni di giocatori provenienti dall'Italia 



e dall'estero. Come sempre, la formula è quel- 
la classica del Lan Party BYOPC in cui ognuno 
dei partecipanti dovrà attrezzarsi adeguatamen- 
te con computer, giochi e cavetteria assortita 
per poter posizionarsi nella sala dedicata al- 
l'evento (eccezionalmente sarà possibile affittare 
anche qualche monitor in caso di necessità o 
di guasto). Il grosso vantaggio di realizzare un 
evento simile all'interno di un Hotel riguarda la 
possibilità di pernottare all'interno della stessa 
struttura con prezzi assolutamente vantaggio- 
si, in particolare per quanto riguarda i clan che 
prenoteranno con largo anticipo iscrizione e per- 
nottamento. 

Quanto alla componente sportiva, i titoli suppor- 
tati ufficialmente per questo evento sono pochi 
ma decisamente buoni: le migliori squadre ita- 
liane e straniere di Counterstrike Source e Cali 
of Duty 4 (niente World at War, almeno per ora) 
si daranno battaglia in partite all'ultimo proiet- 
tile commentate da personale di esperienza 
quali sono i ragazzi di Progaming. Anche l'im- 
mancabile calcio avrà la sua vetrina con il primo 
torneo ufficiale di Pro Evolution Soccer 2009 
per giocatori singoli. Al momento non sono sta- 
ti annunciati altri titoli, ma è molto probabile 
che a ridosso del fischio d'inizio si possa ave- 
re qualche sorpresa a riguardo; assoluta libertà 
invece per le discipline non supportate ufficial- 
mente e in questo senso non dovrebbe mancare 
la consueta girandola di FPS, strategici, giochi 
di corsa a discrezione dei partecipanti che nelle 




edizioni passate hanno dato spettacolo in va- 
rio modo. 

Se avete voglia di uscire dal vostro buco dotato 
di connessione ultraveloce, questa è probabil- 
mente l'occasione giusta: fate un salto sul sito 
ufficiale (http://www.pro-lan.it) per procedere la 
preiscrizione e informarvi su eventuali dettagli 
dell'ultim'ora! 




LISTINO PREZZI 

Come anticipato nel testo, ecco il listino prez- 
zi completo per l'iscrizione alla Pro Lan di Pieve di 
Cento. Gli organizzatori hanno deciso di suddivi- 
dere l'iscrizione in più fasce a seconda dell'evento 
disputato. 

Costo iscrizione LAN per persona: 
35 euro online entro il 31 Marzo 
45 euro online entro il 23 Aprile o direttamen- 
te in loco 

Costi iscrizione alla LAN per Clan da cinque perso- 
ne con una connessione a Internet inclusa: 

175 euro online entro il 31 Marzo 
225 euro online entro il 23 Aprile o direttamen- 
te in loco 

Costo iscrizione Torneo PES2009 
15 euro iscrizione online 
20 euro iscrizione in loco 

ACCOMPAGNATORI e SPETTATORI 
10 euro per tre giorni 




EVENTI 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 




DRIVING GRID 
TGM CHALLGNGE 

Si è concluso uno dei tornei più impegnativi di sempre made in TGM! 



Non ci sono storie: il gioco 
di corse automobilistiche 
che ha riscosso maggior 
successo nel 2008 è stato pro- 
prio Race Driver GRID, con i 
suoi circuiti magnificamente ri- 
prodotti e il suo vasto parco 
auto. E sono proprio le vetture 
le protagoniste di GRID; dal- 
la potentissima Nissan Skyline 
GT-R alla meravigliosa Lam- 
borghini Murcielago RGT ad 
aver dato spettacolo in questa 
splendida manifestazione che 
ha visto partecipare alcuni tra 
i migliori piloti virtuali italiani. 
La scelta di vetture da corsa a 
ruote coperte e scoperte ripro- 
dotte in modo impeccabile, fin 
nei minimi particolari, non ha 
impedito ai concorrenti di rovinarle con contatti 
ed incidenti nel primo torneo italiano dedicato 
al titolo Codemasters patrocinato da TGM e or- 
ganizzato dall'A.S. CRY (www.associazionecry. 
net): la GRID TGM Challenge. Ben trentadue pi- 
loti hanno gareggiato, e anche qualcosa di più, 
in tutte le categorie, dalla formula 1000 alle 
Tuning Car, passando per la formula GT1, dan- 
do vita a un campionato che si è concluso solo 
dopo numerosi spareggi a conferma della loro 
bravura. L'evento a eliminazione diretta è sta- 
to molto combattuto e ha visto numerose gare 
risolversi in duelli tirati all'ultima curva, con 
vetture vincere di pochi metri se non, in qual- 
che caso, veri e propri centimetri, a conferma 
dell'alto livello della competizione. Contro tutti 
i pronostici, Alessandro "DJJustin" Macek si è 
aggiudicato la competizione: dopo essere stato 
battuto in loser bracket da Ironmax sui circuiti 
della Kenwood Series, non si è perso d'animo, 





ha apportato le dovute modifiche alla macchina, 
cambiato le gomme, si è concentrato e da allora 
è stato una vera e proprio valanga che ha travol- 
to gli avversari. Si è preso una sonora rivincita 
su Ironmax, relegandolo al terzo posto assolu- 
to e poi ha battuto anche il favorito e imbattuto 
KOMETA che, nonostante la sua altissima pre- 
parazione, ha perso in finale sull'asfalto della 
Kenwood Series. A dispetto delle preoccupazio- 
ni per le possibilità di una competizione piagata 
da eventuali ritardi, noshow e contestazioni di 
vario genere dovute alla gioventù di questo titolo 
e della community, dobbiamo toglierci tanto di 
cappello di fronte alla serietà dei concorrenti. È 
merito loro, e dei ragazzi dell'Associazione Spor- 
tiva Cry, se l'evento è filato via liscio come l'olio, 
probabilmente a causa dell'esperienza matu- 
rata dai partecipanti nei precedenti titoli della 
serie Toca. A loro vanno i nostri complimenti an- 
che per la correttezza 
e il fairplay dimostrati 
in occasione delle gare, 
svolte senza particolari 
problematiche a livello 
disciplinare. 
Tutti i finalisti si porte- 
ranno a casa tre modelli 
di cuffie "da gioco" di 
Sennheiser, sponsor uf- 
ficiale dell'evento. Non 
mettete però le vettu- 
re in garage, perché 
quest'anno, con mol- 
ta probabilità, dovrete 
far sentire ancora il rom- 
bo dei motori e stavolta 
l'intenzione è quella di 
dar vita a un evento an- 
cora più grande! 
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EVENTI OPERAZIONE HUSKY 



A 




La campagna d'Italia giocata 
con Day of Defeat Source! 



Una nuova moda che ultimamente sta 
prendendo sempre più piede nel set- 
tore del netgaming a tutti i livelli 
è quella di approfittare delle notevoli po- 
tenzialità multiplayer di titoli dedicati alla 
Seconda Guerra Mondiale per ricreare, tra- 
mite portali espressamente dedicati, dei siti 
comunitari su cui sia possibile rivivere gli 
eventi salienti dell'epopea che ha portato 
agli stravolgimenti sociopolitici dell'Europa 
moderna. Dopo Europe in Ruins per Com- 
pany of Heroes (vedi box) ecco un altro mod 
di notevole qualità arrivare sui PC di tutti gli 
appassionati di WWII; in realtà non si tratta 
neppure di una modification, ma di un por- 
tale realizzato da appassionati italiani di Day 
of Defeat Source intitolato alla missione di 
liberazione della nostra penisola dalla do- 
minazione nazista. Operation Husky (www. 
ophusky.com) permette a tutti i possessori di 
Day of Defeat in versione Source di rigioca- 
re gli scontri cruciali della campagna d'Italia 
che culminarono con la ritirata del 25 Aprile 
e la definitiva sconfitta delle forze tedesche 
e della Repubblica Sociale. Non serve in- 
stallare nulla: basta possedere una copia 
funzionante del gioco e registrarsi sul sito 
ufficiale per essere schierati a far parte dei 
ranghi di americani e tedeschi. L'iniziativa 
è gratuita; dopo l'iscrizione sul sito seguen- 
do le semplici istruzioni si riceve una mail 
di conferma dell'arruolamento in uno dei 
due eserciti. Tramite il forum si troveranno 
le indicazioni degli ufficiali che ci porteran- 
no in battaglia nel miglior modo possibile, 
strutturando tattiche e modalità da applica- 
re durante il gioco. Nel sito è rappresentata 
l'Italia, con le regioni suddivise inizialmen- 
te in ugual numero tra i due schieramenti, in 



parte in mano all'esercito 
tedesco al Nord e al Cen- 
tro e in parte controllato 
dalle truppe alleate che 
salgono da Sud. L'obiet- 
tivo è conquistare o 
difendere (dipende dal 
turno di gioco) una regio- 
ne, in modo da arrivare 
alla fine della campagna, 
strutturata in dieci turni 
di gioco, con il maggior 
numero di territori con- 
trollati dal proprio 
esercito. A gestire la 
partita pensano i Coman- 
danti in Capo: loro responsabilità è quella di 
scegliere quale regione attaccare fra quel- 
le adiacenti al proprio confine. La procedura 
di attacco viene comunicata al Comandante 
avversario per concordare un giorno e un'ora 
precisa in cui si svolgerà la battaglia vera e 
propria. Questa si giocherà come un match 
andata e ritorno che vedrà prima gli Allea- 
ti nelle vesti degli attaccanti e i Tedeschi 
in quelle dei difensori, poi l'esatto opposto 
nell'azione di contrattacco. Oltre alla conqui- 
sta del territorio, un sistema automatico di 
statistiche registra le prestazioni di ogni gio- 
catore, dalla precisione nel tiro all'arma più 
utilizzata fino al punteggio realizzato in com- 
battimento, un aspetto fondamentale per gli 
ufficiali visto che al termine delle missioni è 
possibile distribuire medaglie e promozioni. 
Il sito, il forum e il server di gioco sono gesti- 
ti da uno staff di admin che hanno progettato 
il sistema per rendere il tutto divertente e 
appassionante, come fare parte di un clan 
agonistico senza gli obblighi talvolta gravosi 





che questo comporta. Operazione Husky, nel- 
la sua semplicità, è un concept assolutamente 
piacevole che aggiunge una notevole compo- 
nente tattica "di teatro" alle partite di DOD che, 
normalmente, non vanno oltre la semplice com- 
petizione per la mappa in cui si gioca: se volete 
partecipare e divertirvi a conquistare (o liberare) 
l'intera penisola, fate un salto sul sito ufficiale e 
inoltrate domanda di arruolamento! 



L'EUROPA IN ROVINE 

Al momento della sua pubblicazione originaria, du- 
rante l'estate 2007, avevamo trascurato questo mod 
per Company of Heroes in quanto si trovava ancora 
in uno stato di Alpha tale da non potersi considerare 
un prodotto giocabile. Nel corso di questi mesi l'ab- 
biamo tenuto d'occhio e oggi possiamo annunciarvi 
la possibilità di scaricare la versione aggiornata di 
una tra le modification più promettenti degli ultimi 
anni. Come Operation Husky, Europe in Ruins (ht- 
tp://www.europeinruins.com/) trasforma COH e la 
nuova espansione Opposing Fronts in un gioco di 
strategia persistente aggiungendo un intero livel- 
lo tattico. Collegandosi al sito ufficiale si sceglie di 
partecipare a una battaglia in una determinata zo- 
na dell'Europa: a questo punto il launcher integrato 
fa partire il gioco dando al giocatore un ammontare 
di risorse necessarie a iniziare e concludere la par- 
tita contro un altro avversario umano. Terminato lo 
scontro, il mod invia al server principale i risulta- 
ti della partita con tutti i dettagli sulle unità create, 
perse, uccise e in generale quanto il giocatore si è 
ben comportato. Il gioco assume quindi la compo- 
nente di uno strategico persistente in quanto le sorti 
del conflitto su scala globale si evolvono man mano 
che i vari giocatori continuano a combattere, per il 
divertimento dei Comandanti e delle truppe sul cam- 
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TUtto quello che avreste voluto sapere sulle beta dei titoli più attesi 
e non avete mai osato chiedere! 



RUNES OF MAGIC 



Ne abbiamo parlato in passato in più di una occasione all'interno del- 
le Massive News e questo mese torniamo a prendere in considerazione 
uno dei MMO gratuiti più interessanti del 2009: non solo perché sotto 
molti aspetti è stato paragonato a World of Warcraft per quanto riguarda la strut- 
tura delle quest, tra dungeon e normale mondo di gioco, ma anche per quanto 
riguarda l'aspetto grafico e l'interfaccia in generale. Il tutto all'interno di un con- 
testo completamente gratuito. In realtà, oltre alle somiglianze strutturali che 
molti altri titoli in questi ultimi anni hanno messo in mostra con il capolavoro 
di Blizzard, altri aspetti sono degni di menzione e cercheremo di sintetizzar- 
li in questo articolo. Il primo riguarda l'aspetto estetico di discreta fattura: non 
stiamo parlando di Age of Conan, ma il gioco si lascia guardare piacevolmen- 
te senza particolari brutture in termini di scenari e personaggi. Anzi, il sistema 
di creazione è molto completo per quanto riguarda la varietà estetica degli alter 
ego soprattutto per ciò che concerne la selezione delle classi. A differenza di al- 
tri titoli, ROM permette al giocatore fin dall'inizio di creare un personaggio dalla 
doppia classe, scelta tra una principale e una secondaria tra Warrior, Scout, Ro- 
gue, Priest, Knight e Mage. Anche se le classi sono solo sei, ci sono venticinque 
combinazioni che possono dar vita a un'ottima varietà di party utilizzabili o af- 
frontabili. È possibile scegliere diverse build che in base alla classe secondaria 
permettono di specializzarsi in vari modi: da puro combattente DPS a curato- 
re completo, oppure cercare di combinare le abilità con l'equipaggiamento e le 
relative limitazioni che la scelta di una classe primaria può avere su quella se- 
condaria. Insomma, le potenzialità di base sono numerose per un titolo gratuito 
perché, e questo è chiaro fin dai primi minuti di gioco, costruire un personag- 
gio per il PvE è una faccenda molto diversa dal farlo per il PvP, soprattutto se 
consideriamo che non è possibile modificarne le caratteristiche. In caso di ri- 
pensamento occorre ripartire letteralmente da zero. Oltre alla valanga di quest, 
discretamente varie grazie alla presenza di numerose instance non particolar- 
mente lunghe ma piuttosto impegnative anche per gruppi molto ben assortiti 
(su cui sarà il caso di ritornare in sede di recensione), assolutamente degno di 
nota è il sistema di crafting, che ben si sposa con l'economia del gioco. L'effica- 
cia del giocatore, come in molti altri prodotti di questo genere, è estremamente 
dipendente dall'equipaggiamento che in buona parte può essere prodotto ar- 
tigianalmente, in particolare dalle gilde meglio attrezzate. La possibilità di 
alloggiare i personaggi creati all'interno di un'abitazione permanente è molto 
gradita e, anche se le possibilità in termini di personalizzazione sono molto li- 
mitate, conferisce al gioco un feeling molto familiare che piacerà parecchio a 
tutti gli appassionati che hanno sperimentato situazioni simili in Everquest. No- 
nostante la gratuità, ROM ha sicuramente tutte le carte in regola per essere un 
titolo di successo nell'affollatissima arena dei MMO. In attesa della recensione, 
fate un salto sul sito ufficiale e provatelo, potrebbe sorprendervi. 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati con il consueto appunta- 
mento mensile delle Massive News: 
questo mese sentiamo anzitempo aria 
di primavera, e dunque cercheremo di da- 
re il giusto risalto a buone e cattive notizie 
che riguardano nuovi MMORPG e in parti- 
colare a quelli di ambientazione futuristica: 
non senza aver chiuso definitivamente la por- 
ta a qualcuno che ci ha lasciati, o alle grane 
del settore. La vetrina del mese spetta senza 
dubbio a Global Agenda, un titolo di cui ab- 
biamo già parlato ma che più osservo e più 
mi convince, creando enormi - e forse ingiu- 
stificate - aspettative: tecnicamente si tratta 
di un MMOG e per la precisione di uno shoo- 
ter sci-fi (guardatevi il nuovo filmato su www. 
globalagendagame.com e ditemi se alcune 
scene non sembrano quelle di un FPS puro), 
il cui livello di ambientazione, la persisten- 
za dell'universo e in generale i meccanismi 
che lo regolano (soprattutto le interazioni 
tra fazioni e gruppi di giocatori) lo elevano 
a rango di prodotto "massivo". Ambienta- 
to nel 22esimo secolo, in un futuro in cui la 
politica si serve di agenti speciali high-tech, 
Global Agenda costruisce un tessuto imper- 
niato sulle "agenzie segrete", vera chiave di 
volta e strumento di potere: realtà, manco 
a dirlo, di cui gli stessi giocatori entreranno 
a fare parte e per le quali dovranno porta- 
re a termine missioni in tutto il mondo per il 
controllo di obiettivi, azioni di spionaggio e 
"neutralizzazioni" mirate. Da qui il neologi- 
smo, assolutamente azzeccato, di "spy-fi". 
In questo succoso contesto, a febbraio si è 
saputo di più su alcune meccaniche: in una 
serie di FAQ, infatti, i programmatori hanno 






chiarito vari punti e concetti che hanno fat- 
to tornare in auge il titolo. In primis, ci sono 
le tipologie di agente selezionabili, ognu- 
na personalizzabile con equipaggiamento ad 
hoc e sviluppabile grazie a una progressione 
che comunque si rifa alle meccaniche RPG. 
Le "classi" sono quattro: "Assault", specia- 
lizzata in armi pesanti e orientata alla pura 
potenza di fuoco; "Robotics", di fatto un in- 
gegnere capace di manomettere sistemi di 
torri e campi di forza, o di utilizzare robot co- 
mandabili a distanza; "Medie", che oltre alle 
ovvie cure provvede a disseminare utili tos- 






sine e virus tra i nemici; e infine "Recon", 
unità dotate di invisibilità e grande veloci- 
tà per tendere agguati. Quest'ultima classe, 
in particolare, mi ha ricordato un certo Grey 
Fox di consoliana memoria.. Sì, c'è anche la 
spada. Sul fronte delle modalità di gioco, si 
sa che PvP e PvE saranno distinti e andran- 
no in parallelo, mentre nelle missioni contro 
altri giocatori i compiti potranno variare dal- 
la ricognizione alla cattura di installazioni. 
Innumerevoli i gingilli a disposizione, tra 
cui degli interessanti jet pack tutti da pro- 
vare. Insomma, alla fine in Global Agenda 
la sostanza pare esserci per davvero. Do- 
vremo aspettare ancora un po', ma forse ne 
varrà la pena, anche perché il glorioso Pla- 
netSide attende ancora qualcuno capace di 
raccoglierne l'eredità. Ma se per lo spy-fi bi- 
sognerà attendere, per Guild Wars 2 sarà 
necessario vegetare ancora di più: a febbraio 
voci insistenti davano per vicino il prossi- 
mo capitolo del MMORPG NCSoft, ma poi 
è arrivata la conferma che non se ne parle- 
rà prima del 2010, o addirittura dell'anno 
successivo. Male anche per Aion, una del- 
le promesse del futuro, che in occidente non 
arriverà prima della fine del 2009. C'entre- 
ranno i maxi licenziamenti che continuano 
ad affliggere i ranghi di NCSoft in terra d'Al- 
bione? L'azienda assicura che lo sviluppo di 
nessuno dei due titoli c'entra o sarà intac- 
cato dai ridimensionamenti, ma certo è che 
non si tratta di notizie che inducono a esse- 
re ottimisti. Sicuro, è crisi per tutti, però... 
Passiamo ora a qualcosa di completamente 
nuovo e diverso, ovvero Fallen Earth: trattasi 
di un MMORPG post-atomico di cui abbiamo 






già parlato e che merita una seconda ripas- 
satina, visto che con il trascorrere del tempo 
ha dimostrato di avere qualche carta da gio- 
care. Ambientato nel 2154 nella provincia 
del Grand Canyon, Fallen Earth è un vero e 
proprio inno a Mad Max, Hokuto No Ken, Fal- 
lout e tutto il gotha di genere: il suo mondo 
non poteva che essere popolato da banditi, 
mutanti e varia umanità impegnata a soprav- 
vivere. Sei le diverse fazioni giocabili dagli 
utenti, anche se si tratta tutti di umani, men- 
tre non è previsto un vero e proprio sistema 
di classi: i personaggi, al contrario, potran- 
no essere customizzati agendo su statistiche, 
abilità e soprattutto mutazioni! Per ora si sa 
che Fallen Earth sarà a pagamento, per una 
cifra in linea con gli altri MMORPG, e che 
il PvP verrà introdotto dopo la pubblicazio- 
ne. Già, ma quando potremo mettere le mani 
sull'apocalisse degli Icarus Studios? "Quan- 
do sarà finito", rispondono loro col tono della 
sfinge. Vedremo, ma intanto di "finito" c'è 
sicuramente dell'altro: è Hellgate London, 
sfortunata creatura ibrida su cui tanti ave- 
vano scommesso e che a metà febbraio si 
è vista chiudere tutti i server. Namco-Ban- 
dai ha preferito farla breve e a quanto pare 
non ci sarà alcun "salvataggio" free to play 
in grado di risollevarne le sorti. Dopo Tabula 
Rasa, un altro prodottino sci-fi abbandona il 
campo. Niente paura però, perché Star Wars: 
The Old Republic continua a far parlare di 
sé e a far nutrire grandi speranze. Sempre a 
febbraio, sul sito Mmorpg.com, il Senior Con- 
tent Producer Dallas Dickinson l'ha messa 
giù così: "Costruire The Old Republic signi- 
fica costruire essenzialmente gli episodi di 
Knights of the Old Republic (noto anche con 
l'acronimo di "Kotor") dal 3 al 10, e pubbli- 
carli tutti in una volta". Un modo, questo, 
per dare un'idea dell'imponentissimo lavoro 
da fare. Da notare la notizia che il MMORPG 
Bioware-Lucas conterrà anche il mondo degli 
Hutta, ovvero il pianeta Nal Hutta: il Jabba 
della prima trilogia, ovviamente, ci si troverà 
benissimo. Questo mese, però, vorrei chiude- 
re la monografia - forse involontaria - sulla 
fantascienza con un gran ritorno all'inse- 
gna dei "duri a morire": è quello di Anarchy 
Online, indimenticato MMORPG della prima 
ora ancora vivo, vegeto e soprattutto gioca- 
bilissimo. Il 13 febbraio Funcom ha infatti 
pubblicato "The Legacy of the Xan", un vero 
e proprio booster pack a pagamento pensato 
per l'end-game, e dunque per i giocatori più 
smaliziati e i veterani. D'altronde, dopo sette 
anni e innumerevoli vicissitudini del settore, 
è lecito pensare che ad Anarchy Online gio- 
chino soprattutto i grandi appassionati. Resta 
il fatto che a fronte di crolli, chiusure e catti- 
ve notizie, un evento come questo assume un 
significato piacevolissimo e tutto particola- 
re. La quinta espansione offre nuove missioni 
per scoprire l'antica cività di Xan e il pia- 
neta di Rub-Ka, pieno zeppo di architetture 
provenienti da secoli lontani. Due le aree di 
gioco offerte dal booster pack, ognuna con 
due serie di quest ben distinte, che comun- 
que porteranno i giocatori al confronto con la 
Dust Brigade e dei misteriosi invasori alieni. 
E con l'amarcord che torna alla ribalta chiu- 
diamo anche la "doppia" di questo mese! 




I mese: batti eforg 



A EA Phenomic (già, proprio uno studio di Electronic Arts) deve piacere Magic. Il gioco di carte più famoso del mon- 
do, infatti, avrà senza dubbio ispirato Battleforge, prodotto molto interessante che per certi aspetti si rifa appunto alla 
tradizione dei trading card game: giochi che, nonostante le mode e il tempo che passa, continuano a dire la loro. In 
Battleforge, dunque, le carte la fanno da padrone, solo che il succo del gameplay è quello di un gioco di strategia 
in tempo reale: ogni giocatore può costruire una propria armata in pieno stile RTS, alla quale, però, si aggiunge ap- 
punto la questione delle carte, grazie alle quali unità, magie, edifici, infatti, vengono evocati sul campo di battaglia. 
Quattro le tipologie di forze in gioco: il Fuoco, di natura aggressiva; il Ghiaccio, più orientato alla difesa; la Natura, 
dedicata al controllo; e infine l'Ombra, con cui si rischia molto ma che può rivelarsi altamente distruttiva. Ovviamen- 
te, in tutto questo non poteva mancare lo scambio tra giocatori, che avranno a disposizione una hall virtuale per le 
aste di carte più o meno rare, assieme a un sistema di mail con il quale sarà possibile fare e ricevere "spedizioni". 
Non solo: come in altri giochi di carte, sarà possibile acquistare (con soldi veri) dei "booster pack" . Non so voi, ma 
io prevedo un grande successo. Oltre a duelli PvP, Battleforge offrirà anche tornei e contest vari: la carne al fuoco c'è 
tutta, non vi resta che visitare il sito battleforge.net, dove è possibile registrarsi per la Beta del gioco. 
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FPS - UNREAL TOURNAMENT III TITAN PACK 



A un anno e mezzo di distanza dalla pubblicazione di Unreal Tournament 
3, Epic ci ha sorpreso con l'arrivo un add-on di proporzioni titaniche 
realizzato con il preciso intento di rivitalizzare l'interesse del pubblico 
per questo prodotto (ormai disponibile in versione budget) che sul fronte del- 
la flessibilità e della tecnica può essere considerato come il migliore sparatutto 
fantascientifico attualmente presente sul mercato. Il Titan Pack pubblicato agli 
inizi di questo mese è una gigantesca raccolta di nuovi contenuti, che, non ab- 
biamo problemi ad ammetterlo, se fosse uscito prima, avrebbe forse spostato la 
bilancia della valutazione di UT3 in sede di TGM After. All'interno del pacchet- 
to sono presenti ben diciannove mappe che promettono ore e ore di rinnovata 
giocabilità per tutti gli appassionati delle modalità principe di UT3: quattro per 
il Warfare, tre per il Capture the Flag normale e tre per quello veicolare, sei per 
il Deathmatch e altre tre mappe bonus utilizzabili con particolari mutator. A 
queste si aggiungono il Titan Mutator (vedi box) due nuove modalità, due nuove 
armi, due personaggi, IMA dei Bot ampiamente migliorata insieme a un sistema 
di amministrazione dei server completamente rivisto per una migliore gestibi- 
lità delle partite a tutti i livelli. La carne al fuoco è indubbiamente parecchia 
e la scelta di integrare il gioco sulla piattaforma Steam aiuta da questo pun- 
to di vista: nuovi contenuti e achievement si andranno ad aggiungere a quanto 
già fatto fino a questo momento dalla casa americana. Oltre alla bellezza del- 
le mappe che abbiamo avuto modo di provare, tutte molto curate nei dettagli e 
nel posizionamento di obiettivi e armamenti bonus, molto importante è l'esa- 
me delle due nuove modalità di gioco, complesse ma estremamente divertenti. 
La prima è Betrayal e si tratta di una variante molto particolare del classico I ri- 
stagli i giocatori che entrano in un server formano tante coppie che possono 
aggirarsi per la mappa cercando di fraggarsi a vicenda e accumulando punti. In 
ogni momento della partita un giocatore può tradire il suo compagno: questo fa 
aumentare ulteriormente il proprio punteggio ma per i trenta secondi succes- 
sivi il traditore verrà considerato un vero e proprio rinnegato cui tutti potranno 
dare la caccia. Qualora il nostro riesca a sopravvivere a questa caccia all'uomo, 
potrà rientrare in una squadra qualsiasi di quelle ancora in gioco sapendo che 
sopra la sua testa sarà apparso un pugnale ad indicare tutti i tradimenti che 
avrà effettuato fino a quel momento. Molto interessante sembra anche la moda- 
lità Greed; si tratta di una variante del Capture the Flag normale e veicolare con 
influenze dal leggendario mod Headhunter, già visto in azione qualche anno fa 
in UT 2004. Una volta che un giocatore muore lascia sul terreno un teschio (e 
i teschi trasportati) che deve essere raccolto e portato all'interno della base av- 
versaria per segnare punti; allo scadere del tempo, vincerà la partita il team che 
avrà accumulato il maggiore punteggio. 

I pregi di questo pacchetto, oltre alla quantità e alla varietà di novità propo- 
ste, sono numerosi: il fatto che su molte mappe sia possibile giocare le nuove 
modalità parla da solo, come anche le novità introdotte dalle modalità stes- 



rack e una stupenda 
ione di skin inedite... 



se, in particolare Betrayal che presuppone un cambio di mentalità notevole 
rispetto al semplice eliminare gli avversari e raggiungere determinati obbiet- 
tivi. Se a questo aggiungiamo la possibilità di utilizzare il Titan Mutator 
nelle mappe più grandi, è evidente il fatto che in molte situazioni bisogne- 
rà reinventarsi completamente tattiche e approcci differenti ai vari scenari. 
Basterà a risollevare le sorti di questo gioco? Difficile a dirsi: la qualità del 
lavoro svolto da Epic è tuttavia encomiabile e merita un giusto riconosci- 
mento anche in virtù dell'attaccamento a un brand storico 
del multiplayer mondiale. 




ITANI E BEHEMOT 

Una delle novità più interessanti del Titan Pack è l'introduzione dell'omonimo 
mutator utilizzabile in ciascuna delle modalità di gioco, anche quelle inedite. Eli- 
minare avversari, catturare bandiere e nodi o portare a termine gli obiettivi di 
ciascuna modalità permette al giocatore di riempire una barra che, una volta arri- 
vata al massimo, lo tramuterà in un camminatore gigante resistentissimo ai danni, 
dotato di lanciarazzi e in grado di scuotere il terreno con un devastante shock tel- 
lurico. Mentre si gioca come Titani, un'ulteriore barra può essere riempita a furia 
di uccisioni per arrivare a tramutarsi in un Behemoth, un essere grosso il doppio di 
un titano (altro trenta metri) e dalla potenza di fuoco totale, ma che si autodistrug- 
gerà nel giro di trenta secondi. Spasso assicurato, anche se di breve durata! 
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Titolo TITAN PACK 

Gioco UNREAL TOURNAMENT MI 

Sito http://www. 

unrealtournament.com 



A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea,it) ^ 
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Tutti le migliori modification di inizio stagione raccolte per voi! 



FPS - WORLD AT WAR ZOMBIE MAPPACK 
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■ ultimo 
Cali of Du- 
ty targato 




Activision è sicu- 
ramente un ottimo 
titolo che ha sfrut- 
tato molto bene il 
successo del pre- 
decessore sia per 
il multiplayer, sia 
per quanto riguar- 
da il single player. 
Questo mese par- 
liamo della prima 
modalità in quan- 
to, a soli due mesi di distanza dalla pubblicazione del titolo originale, 
su Fileplanet è stato pubblicato uno strepitoso mappack completamen- 
te dedicato alla modalità cooperativa incentrata sulla notte dei morti 
viventi. Le orde di zombie da affrontare nella mappa originale presen- 
te nel gioco lasciano spazio ai non morti presenti all'interno di mappe 
artigianali realizzate, in alcuni casi con grande maestria, dagli appas- 
sionati di tutto il mondo. Questo mappack è particolare perché non si 
limita a ricreare il feeling "da invasione" del titolo originale, ma modi- 
fica le dinamiche degli scontri in base alla conformazione della mappa. 
Non più solo una casa da difendere con le unghie e con i denti, ma 
scenari del tutto particolari che garantiscono una longevità mostruosa 
(è proprio il caso di dirlo) a questo mod. Ne abbiamo giocati parec- 



FPS - THE HEAT OF THE JUNGLE 



Era ovvio che prima o 
poi qualcuno ci avreb- 
be pensato e infatti 
ci siamo arrivati: The Heat 
of the Jungle è un picco- 
lo mod per Crysis che punta 
a ricreare le atmosfere del 
tutto particolari che si re- 
spiravano nel film di John 
McTiernan, dove il buon 

Schwarzenegger doveva affrontare un nemico invisibile, veloce e letale 
quale il Predatore che abbiamo imparato a conoscere in lungometrag- 
gi e fumetti successivi. In questo mod ambientato in una porzione 
molto vasta di giungla del gioco originale è possibile impersonare il 
caposquadra aiutato da tre commilitoni a scelta, equipaggiati in modo 
diverso per affrontare le terribili insidie di una giungla piena di forze 
speciali e un ospite ancora più temibile. Il mod è piuttosto breve ma 
di grande atmosfera: se la vostra installazione di Crysis è lì a non fa- 
re niente vi consigliamo vivamente di farlo vostro e provare ad arrivare 
ancora tutti interi al punto di estrazione. 
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chi e possiamo dire 
che i migliori sono 
due: quello ambien- 
tato nel mezzanino di 
una metropolitana di 
una sconosciuta citta- 
dina durante la notte 
di Natale e quello di 
Anzio, qualche gior- 
no dopo lo sbarco, 
in una piccola isola 
punteggiata da qual- 
che abitazione in cui 
cercare riparo per 
sfuggire all'imminen- 
te carneficina. Il pacchetto è ben congegnato e anche se alcune mappe 
sono chiaramente dei riempitivi, molte altre meritano di essere giocate 
a fondo, soprattutto in occasione di LAN Party tra amici dedicati a que- 
sta splendida modalità bonus di World at War. 




!ii ACTION - THE LOST AND DAMNED 
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Finalmente iniziano ad arriva- 
re anche le prime modification 
per quel capolavoro che è Grand 
Theft Auto in versione PC (meno ca- 
polavoro della versione console per 
motivi tecnici, ma sempre un gran ti- 
tolo). Uno dei primi mod di una certa 
consistenza è The Lost and Damned 
Unlocked e permette al giocatore di 
affrontare l'intera avventura di Liberty 

City con un protagonista alternativo presente nella versione PC chiama- 
to Johnny, i cui file si trovano nell'installazione originale del gioco e che 
vengono appunto sbloccati da questo mod. Oltre a una serie di script com- 
pletamente rifatti che alterano il comportamento di polizia, criminali, 
automobilisti e semplici passanti, sono presenti numerose modifiche este- 
tiche alle armi, ai vestiti e alle facce dei protagonisti. Se avete finito GTAIV 
(il mod sblocca il 100% del gioco) e volete provare qualcosa di diverso, 
The Lost and Damned Unlocked è sicuramente un buon viatico in attesa di 
altre produzioni più organiche che, ne siamo sicuri, non tarderanno ad arri- 
vare sui PC dei fedelissimi di Rockstar. 



Titolo THE HEAT OF THE JUNGLE 
Gioco CRYSIS 

Sito http://www.moddb.com/ 
mods/predator-the-heat-of-the-jungle 3 




Titolo THE LOST AND DAMNED 
Gioco GTA IV ; 

Sito http://www.moddb.com/ 
mods/the-lost-and-damned-unlocked 5 
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Dopo mesi di attesa, mettiamo finalmente le mani sull'NiOJ di ASUS, più noto come "il primo netbook per giocare": sarà vero, 
o si tratta solo di un'allucinazione collettiva? I patiti delle prestazioni, in ogni caso, hanno di che stupirsi anche questo mese... 
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cheda video vie- 
i lutata lanciando tn 
li di riferimento sce 



quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 



;ior parte dei 



hmark tradizionali. I 
ici, sono condotti su 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 



8x. In caso dì imposs 



processore Atom da 1,33 GHz 
e di uno schermo dall'assur- 
da risoluzione di 1024x768 in 
4,8 pollici di diagonale, que- 
sto "mini-netbook" dispone 
anche di un disco SSD da 32 
GB e di connettività Wi-Fi, BT 
e HSDPA. 
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DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



NEWS IN BRE 

SEMPRE PIÙ PICCOLI 

La coreana Umid ha messo 
in vendita un nuovo "appa- 
recchio" idealmente a metà 
strada tra un MID e un netbook 



DIRECTX10:FARCRY2v1.02 

Il seguito di Far Cry, come il suo il- 
lustre predecessore, si rivela un 
ottimo banco di prova per tutte le 
schede video moderne, su entram- 
bi i fronti delle DirectX 9 e 10. Per 
mantenere coerenti i risultati del 
TGM Mark 07, però, per il momen- 
to è usato solo come test interno. 
La media viene ancora conteggiata 
con i risultati di FEAR. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



DA EVGA UNA 285 
A LIQUIDO 

Chi ha già un sistema di raf- 
freddamento a liquido montato 
sul suo computer troverà molto 
interessante la nuova GeForce 
GTX285 HydroCopper pre- 
sentata da EVGA: al posto del 
normale dissipatore ad aria, 
monta un vistoso waterblock di 
rame. Può essere allacciata so- 
lo a impianti già presenti, visto 
che radiatore e pompa non sono 
inclusi nella scatola. 
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The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 



0PENGL:PREYv1.2 
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LE GDDR5 DEL FUTURO 
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processori costano nel bene e nel male come il mese prima e questa si- 
tuazione sembra verosimilmente destinata a perdurare. Gli affaroni del 
mese? È particolarmente appetibile il processore Phenom II 940 di AMD, 
il cui prezzo è sceso di ben 60 euro "crollando" a quota 229 euro, poco 
più del concorrente Core2 Quad Q9300. Ma è da tenere d'occhio anche il 
fratello minore 920 che, con i suoi 189 euro, va a insidiare il regno del- 
TE8500, a cui contrappone la maggiore duttilità dei suoi quattro core. 
Restano ancora piuttosto fuori parametro, purtroppo, i prezzi dei Core i7 
principalmente a causa del costo complessivo della piattaforma. 



1 2 2 TGM A orile 2009 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 

I3?T!iH33!kT3 RJTni/ilyTìTiKTS RwJHijìIHtiiS!] 




'B 


Il u 




1 


( 


M ~ ... 


[ 


' ?' 
■ s ili 




, ! 


P tT." 


?l 


**'. 




'■'l 


.*.*_ r ' s; : '1 




INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€999 II MSI ECLIPSE X58 



€339 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



€1.065 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



il 



AMD PHENOM II 940 



GIGABYTE GA-MA790FX-DS4 



€110 



RADEON HD4850X2 



Quattro core a 3 GHz che possono funzionare egre- 
giamente anche su una scheda madre economica, 
con larghi margini di overclock. Ideale non solo per i 
giochi. 



INTEL C0RE2 DUO E7200 



Basata su chipset AMD 790fx, questa scheda 
madre dispone di due porte PCI Express con cui 
creare configurazioni crossfire. Usa memorie 
DDR2. 



€95 II ASUS P5KPL-CM 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questa scheda video, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



i 



€49 1 1 RADEON HD4830 



Con una frequenza di clock pari a 2,53 GHz, facilmente 
overcloccabili, questi sono i migliori processori a 45 nm 
che possiate comprare per meno di 100 euro. 




Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



DISCO FISSO 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Migliore 
di tutte quelle che costano meno. 
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6 GB KINGSTON KHX12800D3/6GX €259 II 2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €538 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi moduli 
da 1 .600 MHz vanno comprati a gruppi di tre e abbinati a 
una scheda madre come la Eclipse X58. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K4/4G € 80 SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€299 



Un quantitativo ideale di memorie DDR2 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.066 MHz. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



2 GB KINGSTON KHX8500D2K2/2G € 40 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



Memorie del tutto analoghe alle precedenti per 
prezzo/prestazioni e frequenza di lavoro. 2 GB sono il 
minimo indispensabile per giocare oggi. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato 
di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



€ 99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 
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O OCCHIO Al TUBI! 

Durante il montaggio della HD4870 
X2 Atomic, facciamo particolare at- 
tenzione alla collocazione dei tubi: 
è essenziale che non si pieghino ec- 
cessivamente, non si torcano e non si 
danneggino a causa del contatto con 
spigoli taglienti e altri componenti del 
computer. Il liquido deve essere libe- 
ro di fluire senza impedimenti. 



In. 



©FACILE DA COLLOCARE 

radiatore è raffreddato da una vento- 
la molto silenziosa, fortunatamente facile 
da collocare su qualsiasi case ATX di un 
certo spessore. È necessario col legare la 
ventola a un apposito attacco sulla scheda 
madre. Se il cavo non arriva, basta allun- 
garlo in qualche modo. 




©POMPA E DISSIPATORE 

Il sistema di raffreddamento a liquido funziona 
per mezzo di una pompa integrata nel waterblock 
che dissipa il calore del processore centrale. Va 
dunque installata obbligatoriamente al posto del 
dissipatore correntemente utilizzato per la CPU. È 
piuttosto efficiente e molto silenziosa. 
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©PRONTA A RADDOPPIARE 

Per avere un PC imbattibile può accarezzarvi l'idea 
di installare una seconda HD4870 X2 in crossfire-x, 
ma raffreddare anch'essa a liquido è purtroppo fuori 
questione. Per la seconda scheda, dovrete "accon- 
tentarvi" di un normale modello raffreddato ad aria. 
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©DOPPIO PROCESSORE 

Due cuori da 800 streaming core ciascuno si dividono i 
calcoli necessari per la grafica 3D, a frequenze di fabbri- 
ca "mai viste": 800 MHz per il core e 1 .000 MHz (4 GHz 
effettivi) per le memorie GDDR5, che ammontano a 2 GB 
complessivi, uno gestito da ciascuna GPU. 
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©CONSUMA PARECCHIO 

i le GPU funzionanti a frequenze 
più alte e una pompa da alimentare, 
si sfiorano allegramente i 300 Watt di 
consumo, che sono l'equivalente di un 
intero computer. Chiaramente non ci 
troviamo di fronte al prodotto più rispar- 
mioso di sempre in termini energetici... 
ma la potenza ha un prezzo. 



©MOLTO SOTTILE 

Grazie al suo waterblock spesso pochi millimetri, 
questa scheda è indubbiamente quella con il dis- 
sipatore più sexy e sottile di tutta la categoria. Per 
quanto possa sembrare strano, il sistema di raf- 
freddamento a liquido è estremamente semplice da 
installare, e non richiede competenze maggiori a 
quelle di qualsiasi altra scheda video. 




Radeon HD4870 X2 Atomic 



Produttore: Sap^ 



Prezzo al pubblico: € 689 



on abbiamo mai fatto pazzie per le schede vi- 
deo con annesso sistema di raffreddamento 
a liquido. La memoria infatti vola necessaria- 
mente ai modelli prodotti da Gainward qualche anno 
addietro: potenti, per carità, ma molto delicati e diffi- 
cili da gestire, soprattutto nella fase di montaggio, un 
vero incubo per chi non aveva dimestichezza con que- 
sto genere di apparecchiature o non faceva l'idraulico 
di professione. Sapphire, invece, ha messo la sempli- 
cità di fronte a ogni altra 



cosa, anche a costo d 
rare le critiche dei "pi 



HD4870 X2 Atomic, infat- X2" PIÙ VELOC 

ti, ha scelto un sistema di 

raffreddamento "ali inclusive" praticamente già monta- 
to, che richiede al suo utilizzatore solo i cinque minuti 
di tempo necessari per posizionarlo nel case, allac- 
ciare i cavetti di alimentazione alla scheda madre, e 
avvitare le quattro viti di fissaggio del radiatore. Basta, 
tutto qui. Certo, bisogna fare attenzione che i tubi non 
si torcano, taglino o attorciglino, ma rispetto alle diffi- 
coltà di montaggio di un sistema di raffreddamento a 
liquido "generico" è una passeggiata. Le controindi- 
cazioni sono solo due: dato che la pompa è integrata 
nel dissipatore della CPU, siamo obbligati a usarla per 



SAPPHIRE HA VOLUTO METTERE 

PERENTORIAMENTE LA PAROLA 

"FINE" SULL'ARGOMENTO "HD4870 

X2" PIÙ VELOCE. E CI È RIUSCITA! 



raffreddare il processore centrale, indipendentemen- 
te dalla sua efficacia. Buona, per carità, ma inferiore 
a quella di molti waterblock "più professionali". I ri- 
sultati, dunque, cambiano a seconda del modello 
di processore, che può essere indifferentemente un 
Core2 o un Athlon64/Phenom. Nel secondo caso, do- 
vremo montare anche una placchetta dietro la scheda 
madre, il che implica la necessità di smontare l'inte- 
ro computer se intendiamo aggiungere la Atomic a un 
sistema AMD già monta- 
ILUTO METTERE to. Più semplice, invece, 
NTE LA PAROLA l'installazione su un siste- 
MENTO "HD4870 ma Intel, visto che basta 
E CI È RIUSCITA! usare la corona di bloccag- 
gio con i quattro tasselli 
angolari standard. Alla fine di tutto questo, otterremo 
una HD4870 X2 dalle frequenze più alte del normale, 
capace di salire ancora un po', con un miglioramen- 
to medio delle prestazioni che possiamo calcolare in... 
pochi trame al secondo in più rispetto a tutte le altre. 
Insomma, siamo alle solite: chi vuole stupire gli ami- 
ci con un prodotto davvero fuori dalle righe sa già cosa 
acquistare, ma 300 euro in più à 
sono sempre 300 euro in più. Per 
cosa? Pochi trame al secondo e il 
silenzio assicurato. ^ 



bbiamo messo a confronto la HD48- 
Atomic (linee rosse) con una GeFon 
^GTX 295 (linee verdi) - che costa ci 
200 euro in meno. Purtroppo, sul fronte ( 
benchmark, il sistema di raffreddamento 
quido può veramente poco contro la potei 
della scheda concorrente, ma se non altro 
divario è leggermente più contenuto rispe 
a tutte le altre Radeon HD4870 X2 raffrec 
date ad aria. 
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© DUPLICE TRIPLICE 

Come tutte le altre schede GeForce da alcuni mesi a questa parte, la 
GTX 285 EXO comprende due connettori a pettine per ponticelli SLI, 
per cui è possibile usarne due o tre esemplari in parallelo per au- 
mentare le prestazioni grafiche del sistema. Serve, ovviamente, una 
scheda madre compatibile. 



© CONSUMI CONTENUTI 

Nel passaggio dai 65 nanometri delle schede GTX 200 ai 55 
delle nuove GTX 285 e 295, il processore GT200 ha perso una 
trentina di Watt di consumo e ha guadagnato un sensibile au- 
mento delle frequenze. Di fatto, siamo più o meno agli stessi 
livelli di consumo di una singola HD4870. 
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© PIUTTOSTO RUMOROSA 

Il silenzio non è il punto forte di que- 
sta scheda. Forse sarà un problema 
dell'esemplare in nostro possesso, ma 
spesso e volentieri la ventola emette 
un rumore di "ferraglia in movimento" 
piuttosto fastidioso. E, in generale, non 
sembra essere una soluzione particolar- 
mente silenziosa. 



PER TUTTI GLI SCHERMI 

Per la sua GTX 285, Point of View ha preferito mantenere la classica usci- 
ta TV analogica multiformato, piuttosto che cedere al fascino dell'HDMI 
integrata. In questo modo può essere usata in abbinamento con qualsiasi 
tipo di monitor e di televisore, standard o ad alta definizione. 



© GPU OVERCLOCCATA 

L'anima della scheda è un processore grafico GT200 a 
55 nanometri, con frequenze pari a 700 MHz per il core, 
1.296 MHz per le memorie (1 GB di GDDR3) e 1.584 MHz 
per gli shader. Normalmente, le frequenze delle GTX 285 
darebbero rispettivamente 648, 1 .242 e 1 .476 MHz. 



© AUMENTO CONTENUTO 

Il 6,3% medio di aumento delle frequenze di lavoro, rispetto alle 
altre GTX 285, non apporta grandi benefici sulle prestazioni fina- 
li della scheda, calcolabili in pochi frame al secondo in più. Niente 
per cui valga la pena spendere i 30-50 euro in più richiesti da que- 
sto particolare modello. 



Point of View GTX 285 EXO 



Produttore: Point of View Prezzo al pubblico: € 399 



I BENCHMARK 

~~ bbiamo messo a confronto la GeFor- 
ce GTX 285 EXO (linee verdi) con une 
iRadeon HD4850 X2 (309 euro il mo- 
dello con 2 GB di RAM, linee rosse). Come 
possiamo osservare, sebbene ci siano circa 
90 euro di differenza, le prestazioni sono b( 
ne o male le stesse. Allo stesso prezzo delle 
GTX 285, si trovano le HD4870 X2, addirit- 
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Dal giorno della loro introduzione, le sche- 
de GeForce GTX 280 sono state le soluzioni 
a singolo processore più veloci sul merca- 
to. Il merito della loro leadership è dovuto alla 
caparbietà con cui Nvidia ha aggiornato, senza 
modificarlo nella sostanza, il progetto originale del 
chip G80, portandolo ad avere ben 240 stream 
processor e 32 ROPS. Uno spettacolare esempio 
di forza bruta che, però, ha pagato un prezzo no- 
tevole in termini di avanzamento tecnologico, dato 
che i processori 
GT200 contenuti 
nelle GTX 280 era 
no prodotti a 65 
nanometri e non 

potevano supportare le DirectX 10.1, cosa che la 
concorrenza faceva - magari più piano - già da 
sei mesi. Con le GTX 285 la storia si ripete: il prò 
cesso produttivo è stato affinato a 55 nanometri, 
con un sostanziale risparmio di costi per Nvidia, 
le frequenze di lavoro sono salite e i consumi si 
sono ridotti, perpetrando però le stesse feature of- 
ferte dalle GeForce 9600 in poi. Per recuperare il 
terreno perduto, Nvidia ha dato maggior peso al 
software con CUDA, PhysX e 3D Vision, riuscen- 






do - almeno a nostro avviso - a offrire qualcosa di 
più sostanzioso delle DirectX 10.1, il cui supporto 
da parte dei programmatori di giochi ancora latita. 
Con le GTX 285, dunque, Nvidia e i suoi partner 
si ri presentano nuovamente sul mercato con le so- 
luzioni più veloci a singola GPU, soppiantando 
le vecchie GTX 280 con un modello solo legger- 
mente più veloce, ma più contenuto sul fronte 
dei prezzi e dei consumi. L'unico problema delle 
GTX 285, e a maggior ragione di questo modello 
più costoso per- 
ché leggermente 
overcloccato, è la 
concorrenza spie- 
tata delle Radeon 
HD4870 X2, offerte ormai allo stesso prezzo. Con- 
sumano di più, non hanno CUDA e PhysX, ma 
offrono un supporto complessivamente miglio- 
re all'alta definizione con AvivoHD e UVD2, e un 
livello di prestazioni più alto nella grafica 3D. L'ar- 
chitettura a doppio processore, tuttavia, introduce 
saltuari problemi di micro- 
stuttering e di compatibilità, 
problemi che con le GTX 285 
non sussistono. 
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ASUS M4A79 Deluxe 



Produttore: ASUS Prezzo al pubblico: € 179 

Sebbene tutte le schede madri dotate di 
socket AM2+ siano teoricamente compa- 
tibili con i nuovi processori Phenom II, è 
richiesto un aggiornamento del BIOS che non 
tutti i produttori hanno messo tempestivamente 
a disposizione. Il risultato, come avviene molto 
spesso in situazioni analoghe, è che un up- 
grade spacciato per "plug & play" sia in 
realtà soggetto a una vista preventiva 
su Internet, oltre che a un ag 
giornamento del BIOS che 
non tutti sanno fare. Chi 
non vuole rischiare, dun- 
que, ha una sola opzione: 
cercare una scheda madre 
ufficialmente compatibile an- 
che con le CPU di AMD prodotte su 
socket AM3. Questa lo è: è scritto a chiare let- 
tere perfino sulla scatola. La M4A79 Deluxe è 
molto simile al precedente modello M3A79T De- 
luxe e, come lei, è basata sull'accoppiata tra il 
northbridge AMD 790fx e il southbridge SB750. 
A differenza di quest'ultima, però, ci sono al- 
cune piccole involuzioni che ci hanno lasciati 
piuttosto perplessi. In primo luogo, è venuto me- 
no il controller Serial-ATA secondario prodotto 
da Marvell. Non che fosse realmente utile, visto 
che un totale di 6 connettori SATA offrono già 
tutte le combinazioni RAID e non che un utente 
qualsiasi potrebbe desiderare, ma non si capisce 
bene perché Asus abbia deciso di posizionare 
tre connettori Serial-ATA rivolgendoli verso l'alto, 
con l'incredibile risultato di renderli inaccessi- 
bili se si monta una seconda scheda video PCI 
Express a doppio slot, come una HD4870 o una 
HD4870 X2. Considerando che questa scheda 




offre ben quattro connettori per schede video e, 
quindi, che il Crossfire-X sia il suo forte, ci sem- 
bra un errore quasi dilettantesco. Sul fronte delle 
prestazioni non abbiamo rilevato problemi alle 
frequenze standard: a 3,0 GHz il nostro Phenom 
Il 940 ha funzionato esattamente come su tutte 
le altre schede madri su cui l'abbiamo montato. 
Overcloccandolo, però, abbiamo trovato un'altra 

© supporta i processori AM3. 
© compatibile con tecnologie vecchie e nuove. 
© Alcuni componenti piazzati male. 
© Scarsa stabilità in overclock. 



sor- 
presa 

sgradita ad attender- 
ci: il sistema è diventato molto 
instabile a partire da 3,5 GHz, quando altrove è 
stato possibile usarlo senza problemi a 3,6 GHz 
e anche oltre. Il che, a meno di qualche succes- 
sivo aggiornamento del BIOS, non la rende una 
"prima scelta" per i maniaci dell'overclock. In- 
somma, in definitiva, ci troviamo di fronte a una 
buona scheda madre, ma il 
mercato offre mille alterna- 
tive altrettanto valide a costi 
anche sensibilmente inferiori. 
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Kingston KHX12800D3IIK3-3GX 

Prnrl littore- Kinofwi Pm77n al nnhhlir.n- € 14R 



Produttore: Kingston Prezzo al pubblico: € 14 



ni compra un costoso sistema basato su 
processori Intel Core i7, inevitabilmente, 
trova nelle condizioni di scegliere una "ti 
noduli DDR3 da r 



proprio i7, magari, preferirà scegliere le più re- 
centi soluzioni a 1.800 o addirittura 2.000 MH 
sempre di Kingston o della concorrenza, ma eh 



© supportano le architetture Core i7. 
© buon rapporto prezzo/prestazioni. 
© supporto XMP. 
© dissipatore integrato. 




© IMMAGINI CHIARE E PULITE 

Lo schermo da 10,2" con risoluzione da 
1024x600 pixel è lucido e garantisce imma- 
gini pulite e scritte leggibili, nonostante le 
piccole dimensioni. È possibile giocarci a 
risoluzioni inferiori senza recriminare trop- 
po sulla qualità visiva. 



TASTIERA COMODA 

Come i migliori netbook, l'N 1 0J dispone di una ta- 
stiera di dimensioni più generose di quelle dei 
modelli economici, e per tanto ci si riesce anche 
a scrivere sopra senza impazzire. La touchpad è 
larga e comoda da usare. 



O DOPPIA ANIMA 

L'NIOJ è fornito di due processori grafi- 
ci, quello tradizionale dei netbook e un 
GeForce 9300 GS con 256 MB di me- 
moria dedicata. Il primo per risparmiare 
corrente e il secondo per giocare. La se- 
lezione avviene con uno switch sul lato 
sinistro del computer. 




© COMPLETO DI TUTTO 

Non è un netbook nel senso "tradiziona- 
le" del termine, ma dispone di connessioni 
ethernet, wi-fi e bluetooth, offrendo di fat- 
to tutto quello che serve per un suo impiego 
in qualsiasi rete. Completano l'offerta ben 2 
GB di RAM e un disco fisso da 320 GB. 
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© SENSORE BIOMETRICO SCOMODO 

I sensori per le impronte digitali dovrebbero esse- 
re piazzati ovunque, tranne nei posti dove sia troppo 
facile passarci sopra le dita inavvertitamente. Al cen- 
tro, tra i due tasti della touchpad, per esempio, non 
ci sembra un posto particolarmente adatto. 



© MODESTAMENTE GIOCABILE 

La GeForce migliora nettamente il supporto ai videogiochi, ma 
appaiono piuttosto evidenti sia i limiti della GPU, sia quelli del pro- 
cessore centrale Atom, inadatto a questo tipo di applicazioni. In 
compenso, è facile tenere i 30 fotogrammi al secondo nella maggior 
parte dei giochi, a basse risoluzioni. 



ASUS N IO) 

Produttore: Asus Prezzo al pubblico: € 720 



I BENCHMARK 

eco come si è comportato l'ASUS N10J 
attivando la scheda video GeForce 9300 
GS (linee verdi), e tenendola disattiva- 
ta (linee rosse, quelle rare volte che è stato 
possibile lanciare un gioco). La media è trasci- 
nata verso il basso da Crysis e dai giochi DX10, 
altrimenti in DX9 e con i dettagli medi è pos- 
sibile giocare a 30 fps, anche a 800x600 o 
1024x600, con la maggior parte dei titoli. 
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Ne avevamo scritto una "preview" in un 
TecnoTGM di qualche mese fa e, quan- 
do è arrivato in Redazione, lo abbiamo 
subito provato. Ma, come avviene nel mondo 
del software, anche in quello dell 'hardwa- 
re l'hype in eccesso può fare molto male, 
e non nascondiamo l'esito dolceamaro del- 
la prova. Da una parte, infatti, ci troviamo di 
fronte al primo netbook su cui sia possibile 
giocare. Non ai 
livelli di un com- 
puter di fascia 
alta, sia chiaro, 
ma con la Ge- 
Force 9300 si 

arriva tranquillamente a 30 frame per secon- 
do, a 800x600 o al limite a 640x480, con 
la maggior parte dei videogiochi, a patto che 
si scelga un livello di dettaglio moderato. 
Considerando che con i normali netbook da 
400 euro non si riesce nemmeno ad avviarli, 
i giochi, si tratta di un passo avanti enorme 
che, però, mette chiaramente in evidenza i 
limiti del processore Atom N270: con i suoi 
miseri 1,6 GHz di frequenza e la sua arcaica 






struttura in-order, non sembra proprio farcela 
con i videogiochi. Quando vogliamo dedicarci 
a compiti più rilassati, possiamo "spegne- 
re" la GeForce e attivare la classica grafica 
integrata GMA950. La procedura richie- 
de più di un riavvio, in entrambi i sensi, ma 
permette di allungare notevolmente l'autono- 
mia del portatile, che passa da tre ore scarse 
a quasi cinque. Asus, in ogni caso, non lo 
classifica co- 
me netbook ma 
come ultralegge- 
ro, piazzandolo 
idealmente in 
quella fascia 
di macchine potenti ma sottili che normal- 
mente costano intorno ai 2.000 euro. Quelle 
macchine, però, a eccezione dell'ultimo 
Vaio di Sony, non usano certo un processore 
Atom. E con un budget da 720 euro solo chi 
è alla ricerca della massima trasportabilità 
potrebbe preferirlo a un no- 
tebook tradizionale, magari 
più spartano, ma più como- 
do e potente. 
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im A cura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 
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L'innovativa periferica di controllo Nia di OCZ promette di farci muovere nelle arene virtuali senza la tastiera, j 
usando semplicemente le nostre meningi. Scopriamo cosa c'è di vero. 1 




h 





128 TGM Acrili 



MiWilnl 




'009 TGM 



Appuntamento ridotto, per questo mese, con il ConsoleMania Corner. I due titoli trattati, Patapon 2 e Resident 
Evil 5, sapranno davvero coinvolgervi, divertirvi e, perché no, farvi urlare di paura. 



::: Patapon 2 



Che il primo Patapon sia stato un vero e proprio fulmine a ciel sereno 
nel panorama videoludico di PSP è poco ma sicuro: l'idea di unire in 
un solo prodotto un rhythm'n'game e uno strategico, spolverandolo di 
qualche elemento RPG, è risultata oltremodo vincente ed era assolutamen- 
te chiaro che Sony non avrebbe di certo buttato via un franchise destinato a 
seguire la sua console portatile per molti anni a venire. Patapon 2 non stra- 
volge in alcun modo 
le avventure di que- 
sti "mini spartani": 
semplicemente evol- 
ve diversi elementi del 
gameplay e introduce 
una revisione piuttosto 
pesante per quanto ri- 
guarda la crescita del 
nostro esercito. Biso- 





gna dire che questo aspetto è tutt'altro 
che banale, anzi, in un certo senso è ben 
più "avanti" di tanti giochi di ruolo in 
commercio, ma d'altro canto non si può 
fare a meno di notare quanto esasperi in 
maniera piuttosto evidente l'aspetto del 
farmi ng, costringendo - di fatto - i gioca- 
tori più accaniti a rifarsi avanti e indietro 
lo stesso livello decine di volte. Per fortu- 
na, comunque, non si è necessariamente obbligati a seguire questa direttiva 
e grazie ai livelli di difficoltà selezionabili, anche i meno "sgamati" potranno 
affrontare tutto il gioco senza doversi preoccupare più di tanto di far cresce- 
re i propri soldati. Ciò detto, Patapon 2 rimane uno dei titoli più originali e 
divertenti mai apparsi su console e, a meno di avere il senso del ritmo di un 
bradipo, vale davvero la pena spenderci dietro qualche bella ora. In cuffia. 
TMB 







Hai perso un numero 
della tua rivista preferita? 
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p, BUDOKU 1 




La regola del Sudoku è una sola: ogni colonna verticale e ogni riga orizzontale, oltre al riquadro di 3x3 caselle 

(evidenziato con le linee in grassetto), deve contenere, una sola volta, tutti i numeri dalli al 9. La matematica non serve a nulla: 

per completare uno schema basta provare e riprovare, con la pratica poi, ciascun giocatore trova la sua strategia ideale. 

Proviamo subito con gli schemi di questa pagina! 
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Nel prossimo film d'animazione Disney, una giovane e bella 
romana si innamorerà di un punkettone trasandato. 
Il titolo? La Abbella e L'Abbestia. 

Benritrovati miei cari euforetti. Questo mese il vostro Nikazzi preferi- 
to (tra i tanti che circolano...) è molto poco euforoso. Sarà il clima 
che continua imperturbabile a soffocargli le narici, sarà il destino 
che dargli del beffardo è come complimentarsi con Luca Giurato per il suo 
dottorato in congiuntivi... di fatto, sono proprio giù. E quando sono giù io, 
buona mestizia a tutti, per ricordare un celebre venditore di camicie del 
passato. Ma ora basta parlare di me: ci sono delle immagini allegrotte e 
delle ragazze pienotte da pubblicare. Ah, un grazie a tutti gli eufohunter 
che continuano a segnalarmi materiale via mail. Senza di voi, questo me- 
se sarebbe stato davvero impossibile da portare a casa. Alla prossima! 



MBINI DISPERSI 
BERI RITROVATI 



E IO PACO.. 
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a bene la crisi, ok c\ 
sco persino che trovi 



alore del denaro è in caduta libera, capi- 
i parcheggio sia diventato piuttosto raro. 



Ma voi come giudichereste 



a pagamento segnalatami da un 
amico di euforia (di cui purtrop- 
po ho perso ogni riferimento, 
mannaggia ai format, mannag- 
'" Cioè 8000 e rotti euro di 
eggio occasionale? Forse 
jn abbonamento si riesce 
a scendere sotto i 5000, ma la 
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QUANDO LA PREPARAZIONE H 

PROPRIO NON SERVE 



U 



ui qualcuno deve aver fatto confusione. Non si spiegherebb 

ro altrimenti lo splendido cartello appeso all'uscita di una scuol; 

di Parma e l'avviso posto su un albero di un giardino di Bar 



rendere i propri figli, mentre il secondo cartello spiega, attraver 
nguaggio che nemmeno nei film di 007, che nel caso qualcuno 

zione di rubare la pianta questa verrà ritrovata attraverso chip, te- 
lecamere e, probabilmente, allarmi a infrarossi. 
A Ora, mi chiedo, ma invertire i sistemi di control- 
\ lo e mettere i chip sui bambini dimenticat 



varli è un 
così mais 




na? Aliai 
le piante, 
malmente 



vvertenza: non leggete questo trafiletto mentre siete in i 
ciò o perlomeno alzatevi dalla vostra scrivania (anche te 
fidati che poi mi ringrazierai)(ok, mi alzo dalla sedia, ne 
)k, ecco i fatti: un giovane ragazzo americano, una giorn 
un'altra in un cubicolo di un cali center, una seggiola a 
ressa da ufficio come mille altre. Avete intuito i tragici ' 
)bene, se proprio non ci arrivate, sappiate che il buon ra 
^ in ufficio, ha azionato la tipica pompa ad aria della su; 
avorativa, come ogni 
j per regolarne l'altez- ■ 
secato che il cilindro I 
seggiola abbia deciso, I J^ 

ouinc dire, di esplorare strani I 

e nuovi pertugi, mandando il I 

giovanotto in ospedale con un I 

enorme, colossale, problema I 

opposto alla trombosi rettale. I IL 




QUANTA GIOIA DI VIVBim 
À COPPIE DI DUE 



■Tristo l'andazzo di que- 
\j sto mese ho deciso di 
W accorpare due foto di 
topomodelle chiaramente acco- 
munate dalla loro irresistibile e 
gonfia voglia di vivere. Una del- 
le due, e gli esperti del settore 
mi perdoneranno per averlo an- 
che solo dovuto scrivere, è la 
splendida Gemma Atkinson, 
mentre l'altra giovincella... 
beh mi sfugge il nome, ma co- 
me cantava Marcella Bella: 
"Mi ricordo montagne enormi 
e le corse di una bambina". 
Ah, erano verdi? Evabbé ma 
che pignoli... 
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L'emulazione non smette mai di progredire, così come /'hardware dei nostri PC. Un connubio che con gli anni è riuscito 
a portare sui nostri schermi più o meno tutti i sistemi di gioco, compresa la PSP, grazie al recente progetto JPCSP, di cui 
parliamo in sede di Focus. Recensioni dedicate a due gradevolissimi prodotti Arcade, apprezzati dal pubblico in epoche 
diverse e per caratteristiche opposte. Buona lettura! 



NELL'EMULAZIONE 
DELLA PSP 

~ ~~ I olto lentamente qualcosa si muove anche nel mondo dell'emu- 
lazione PSP, pur con tutte le limitazioni del caso, visto che 
I attualmente il livello è talmente "base" da rendere impropo- 
nibile l'idea di sostituire la splendida console portatile Sony con una 
versione della stessa riproposta sul nostro PC. 

Fatte queste doverose premesse, il progetto JPCSP (www.jpcsp.org) propone 
spunti di sicuro interesse: completamente scritto in Java (un linguaggio che 
il creatore del software, l'Inglese Fiveofhearts, definisce quasi veloce quan- 
to il C) è estremamente facile da utilizzare e offre delle opzioni interessanti. 
Per lanciarlo è sufficiente scompattare l'archivio contenente la release 
0.1 del programma, l'ultima attualmente disponibile (è stata pubblica- 
ta il 20 febbraio) e quindi avviare il file .bat necessario per lanciare il 
client Java, con tanto di logger allegato per monitorare le vostre attività 
(ma si può eliminare se vi da fastidio) e menu delle opzioni molto intui- 
tivo. È possibile lanciare immagini di umd in formato iso in automatico, 
semplicemente selezionando l'apposita opzione; in alternativa esiste una 
divertente memory stick virtuale che vi propone diverse utility e delle 
conversioni semplici e divertenti di alcuni giochi classici (Pong e Tris per 
esempio), scritte appositamente per l'emulatore. 
Il sistema di controllo della PSP è adattato alla tastiera dei nostri PC: 
esiste un layout predefinito pensato piuttosto razionalmente, che allo 
stato attuale delle cose però non è possibile riconfigurare. Altra pec- 
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sulle prestazioni, cr 



giocare a schermo intero: si può allargare la finestra video fino a coprire 
l'intero desktop, con l'inevitabile perdita di definizione che questa ope- 
razione comporta, ma non si può procedere oltre. 
L'emulazione audio è presente, ma il livello è talmente primitivo e incide 
così pesantemente sulle prestazioni, che è implementata di default un'op- 
zione, ovviamente modificabile, che la disabilita. 
Attualmente il programma supporta un unico gioco commerciale, Puzz- 
le Bobble Pocket, implementato tra l'altro proprio nell'ultima versione 0.1: il 
framerate medio, con un PC recente, è buono, stabilmente oltre i 30 fps. Ci 
sono alcune imperfezioni grafiche che comunque non ne pregiudicano la gio- 
cabilità. Altri titoli emulati sono già stati annunciati per le prossime release, 
anche se non è stato chiarito con esattezza quali siano. 
Un emulatore ancora acerbo, ma promettente: per gli appassionati di emula- 
zione vale la pena attenderlo pazientemente, mentre ai videogiocatori conviene 
buttarsi sulle nuove PSP Slim, ormai vendute a prezzi davvero competitivi. 
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A cura di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 





Madagascar 2: Escape 2 Africa 
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Agli inizi degli anni '90 un gruppo di ragazzi pugliesi decise di 
sviluppare un clone di Street Fighter II per PC. Ora, a distanza di tanto 
tempo, alcuni di loro hanno deciso di recuperare il lavoro realizzando 
una versione per Nintendo DS. 



irrcollaborazione con: http://gamepro.it 



ina@gamep 



TALENT 



»-«■»■ 



sS GOfflOWSI WflQa (3Q QQQti WteteOfi'SIKiD© 



/ /All'epoca riuscimmo a stipula- 
re un contratto presso la società 
Halifax srl di Milano che svol- 
se il ruolo di publisher e pubblicò in 
Italia il nostro Fight'n'Jokes", esor- 
disce Antonio Lattanzio. "Abbiamo 
voluto creare un prodotto con elemen- 
ti di non violenza poiché intendevamo 
puntare a un pubblico di giovanissimi 
appassionati di Anime", aggiunge suo 
fratello Cosimo. La grande limitazione 
di Fight'n'Jokes era la non compati- 
bilità con gli standard di Windows, 
quindi i publisher si dimostrarono re- 
stii a distribuire il gioco all'estero. 
Dopo questa esperienza ogni compo- 
nente del gruppo intraprese carriere 
diverse. Antonio per esempio ricopre 
il ruolo di Senior Software Engineer 
presso Krome Studios in Australia, 
dove è stato impiegato in diversi pro- 
getti commissionati da Lucas Arts, 
riguardanti anche il brand StarWars 
Games: "Ho deciso però di riprendere 
in mano lo sviluppo di Fight'n'Jokes 
e realizzare una versione per Ninten- 
do DS". 

Tornato in Italia per un breve periodo, 
ha messo assieme un nuovo gruppo 
di lavoro comprendente ovviamen- 
te se stesso (Lead Programmer/Game 
Designer), Cosimo e Raffaele Lat- 
tanzio (rispettivamente Additional 
Programmer/3D Assets e 3D Artist/ 
Level Designer) e Jonathan Baginski 
(Artist/Additional Design). A questi si 
sono aggiunti anche i componenti del 
"vecchio" team come Francesco Lu- 
po (Concept Artist), Antonio Capuano 
(Pixel Artist) e Ivan Giampetruzzi (Mu- 
sic & SFX). 

In pochi mesi i ragazzi hanno prodot- 
to una prima demo del nuovo gioco 
chiamato ToonFighterZ e attualmen- 
te è in lavorazione una nuova release 
dimostrativa, più evoluta soprattutto 
a livello di giocabilità e d'interazio- 
ne con il touch pad. Per sviluppare 
su Nintendo DS a livello amatoriale 
si può usare DevKitPro, una raccolta 
di librerie freeware che si basano sui 
processori della famiglia ARM, pro- 
prio quelli "installati" all'interno della 
console. Per produrre un videogame 
a livello commerciale invece è neces- 
sario il kit ufficiale Nintendo, che solo 
le software house possono richiede- 
re. "Nel mio caso ho fondato con i 



miei fratelli l'etichetta Mental Drink 
(www.mentaldrink.com) ma devo 
ringraziare soprattutto uno dei pu- 
blisher con cui in passato ho lavorato 
e che, visionando la demo di Toon- 
FighterZ (www.toonfighterz.com), ha 
inviato le mie referenze direttamen- 
te alla Nintendo". Secondo Antonio 
le grandi aziende distributrici, infat- 
ti, spesso non si pongono il problema 
di sponsorizzare un team esterno co- 
me sviluppatore ufficiale "purché il 
gruppo dimostri professionalità". La 
custodia di un devkit ufficiale richie- 
de necessariamente il rispetto di NDA 
(No Disclosure Agreement): "Le so- 
cietà distributrici vogliono guadagnare 
tanto e spenderne il meno possibile, 
quindi un team sconosciuto non deve 
illudersi di ottenere guadagni senza 
disporre di un gioco completo. Se si 
fidano fornendovi il kit di sviluppo ap- 
profittatene". Riguardo allo sviluppo 
di ToonFighterZ, una delle questioni 
più delicate consiste nel coordina- 
re tutti quei membri del team che 
non risiedono fisicamente nello stes- 
so luogo: "Per coordinarci usiamo 
la posta elettronica e software co- 
me MSN o Skype. L'organizzazione 
riguarda la suddivisione dei compiti 
e soprattutto darsi obiettivi, motiva- 
re e spingere moralmente il gruppo a 
impegnarsi, non sminuendo mai il la- 
voro di ciascuno", prosegue Antonio. 
Fondamentale quindi pianificare ogni 
minimo dettaglio, soprattutto a livel- 
lo di game design. Una volta ottenuti 
i dovuti chiarimenti il documento vie- 
ne aggiornato anche aggiungendo 
eventuali note delle attività da svolge- 
re: "Se durante la scrittura del codice 
viene rilevato un bug bisogna segna- 
larlo all'interno di una lista riportando 
le opportune descrizioni su come ri- 
produrre quel caso". Già, il codice. "I 
sorgenti sono scritti in linguaggio C++ 
e sono memorizzati su un server SVN 
internazionale come SourceForge". 
Secondo Antonio uno degli obietti- 
vi primari consisterà nel presentare 
ai publisher un prodotto completo 
al 95%: "Valuterò la migliore offerta 
cercando di ottenere la commissione 
del sequel di ToonFighterZ. Sono in 
corso trattative su offerte avanzate da 
alcuni publisher", conclude Antonio. 
Gianluca Masina 
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Incredibile scoop di BovaByte! 

DA AMD E GILLETTE 

IL PRIMO RASOIO INTELLIGENTE 




Si avvisa il gentile pub- 
blico che quello che 

viene scritto in queste 
' : ~~ sono tutte idiozie 



Guardate le due foto che corredano questo articolo. Notate nul- 
la di strano? Ebbene sì, come ci ha segnalato un nostro amico 
di vecchia data, ci sono due aziende che si presentano nei loro 
rispettivi mercati con prodotti dai nomi assolutamente identici. E stia- 
mo parlando di due società apparentemente agli antipodi, visto che 
si tratta niente meno che di AMD e di Gillette, produttrici rispettiva- 
mente di processori e accessori per la rasatura. Il fatto che entrambe 
usino le parole "Phe- 
nom" e "Fusion", che 
almeno in linea teori- 
ca non hanno nessun 
tipo di legame seman- 
tico e filologico tra di 
loro, è davvero una biz- 
zarra coincidenza. Che 
ci sia qualcosa sotto? 
Che si tratti in real- 
tà della stessa azienda? 
Un nostro amico para- 
noico sostiene che in 
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realtà le due società ci 
stiano preparando lenta- 
mente, più o meno come 
fanno Hollywood e il Go- 
verno Americano con gli 
alieni, all'avvento di una 
nuova generazione di rasoi 
elettrici intelligenti che, 
per raderci, useranno la 
potenza di calcolo dei pro- 
cessori AMD, adattandosi 
perfettamente alla sensi- 
bilità della nostra pelle. 
Del resto, le analogie non 
si fermano ai nomi: il Phe- 
nom di Gillette usa fino a sei lame, e AMD ha appena annunciato la 
produzione di processori fino a sei core. Il Phenom di Gillette può usa- 
re le lame dei modelli precedenti, analogamente a quanto può fare il 
processore di AMD con le vecchie schede madri. C'è qualcosa sotto e 
BovaByte sicuramente indagherà a fondo... 



Dopo tanti inutili film d'azione 

ARRIVA IL FILM DI PAC-MAN, 

E SARÀ UNA RIVOLUZIONE! 



Dopo che videogiochi più o meno famo- 
si come Resident Evil, Silent Hill, DooM, 
BloodRayne e molti altri ancora hanno avu- 
to la loro bella (si fa per dire...) trasposizione 
sul grande schermo, andando a fornire quel vita- 
le contributo che nessuno aveva loro richiesto alla 
cinematografia action e horror, ci stavamo seria- 
mente domandando se dai videogiochi non fosse 
possibile trarre qualche storia un po' più pro- 
fonda, rispetto alla solita carneficina di zombi, 
mutanti e alieni. Qualcosa che non fosse possi- 
bilmente il film di Super Mario Bros e di Mortai 
Kombat, giusto per ribadire che l'abitudine di fare 
pessimi film dedicati ai giochi è vecchia quanto 
loro. Ebbene, la notizia che tutti i cinefili più im- 
pegnati aspettavano da tempo è arrivata: il noto 
regista polacco Pjotr Smiertelnienudne ha infat- 




ti firmato un contratto con una altrettanto nota 
casa produttrice di Bollywood per realizzare un 
film esistenzialista su Pac-Man. Ebbene sì, avete 
letto proprio bene: il caro buon vecchio mangia- 
pi I Iole della Namco arriverà presto sul grande 
schermo, interpretato però da un attore umano in 
carne (molta carne) e ossa (che faticano a soste- 
nere la carne). Noi Bovas, che di film impegnati 
giustamente ce ne intendiamo (Paolo, i film con 
Ben Stiller secondo te sono abbastanza impegna- 
ti? NdD) (Beh certo! Gli altri sono troppo noiosi! 
NdP), siamo subito volati in Polonia alla ricer- 
ca del regista e, quando lo abbiamo raggiunto, un 
po' ci è dispiaciuto distoglierlo dalla sua lettu- 
ra, un tomo di 4600 pagine sull'argomento "Cosa 
penserà mai una formica, pochi attimi prima di 
essere schiacciata?". Ma il tempo corre via, e il 
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ToSo vuole che gli consegniamo questa scalcinata rubrica con meno di 
IO giorni di ritardo, per cui le formiche possono attendere. "Uh, sie- 
te voi - ci dice con sufficienza - altri due scansafatiche che pensano 
di essere persone tanto importanti da distogliermi dalle mie lettu- 
re...". L'inizio non è dei migliori, ma soprassediamo. "E così mi volete 
chiedere di Pac-Man. Beh, comprensibile, considerando che è il film 
su cui sono impegnato. Sono stato ingaggiato da un movie marker in- 
diano che, per purissimo caso, si è trovato a disposizione i diritti per 
la trasposizione cinematografica di questo vecchio videogioco. Co- 
sì mi ha proposto una sfida: dimostrare che i videogiochi sono molto 
più profondi di quanto sembri a prima vista. E io sono d'accordo con 
lui. C'è sempre un lato profondo nelle cose. Nel nostro film, Pac-Man 
è in realtà un omone obeso, frutto della società consumistica e ca- 
pitalista, che classifica le persone solo in base alla loro produttività. 
Così l'uomo moderno vive un conflitto interiore tra i ritmi rilassa- 
ti della sua vera natura, e quelli frenetici imposti dalla società in cui 
vive. Anche se è girato interamente a Bollywood, il film è ambienta- 
to nell'America dei nostri giorni. Pac-Man è un pacioso impiegato di 
infimo livello che cerca in tutti i modi di fare carriera. Per questo, ri- 
nuncia sia all'attività fisica, sia a una sana alimentazione, nutrendosi 
unicamente di hamburger, tramezzini e altre schifezze ipercaloriche. 
L'unico tragitto che compie è in ascensore, tra la mensa azienda- 
le e il suo ufficio, e quando va a casa lo fa seduto in metropolitana. 
Alla fine diventa talmente grasso che mangiare diventa un fatto mec- 
canico, avulso da qualsiasi ricerca del gusto e della nutrizione. Nella 
prima parte del film, lunga quattro ore, vediamo il nostro amico Pac 
Man ingrassare leggendo le email, rispondendo alle telefonate, smoc- 
colandosi il naso e facendo tutte quelle cose che fa la gente quando è 
alla scrivania". Sì, ok, diciamo noi, ma nel videogioco Pac-Man è un 
coso giallo che mangia puntini, e lo fa in un labirinto. Ecco, il labi- 
rinto, per esempio, dov'è? "Il labirinto è in realtà una metafora delle 
mille difficoltà che deve attraversare chi si vuole autodistruggere. In 
realtà non potevamo mostrare i puntini perché sembravano le pillole 
della droga, e così la produzione ci ha suggerito di sostituirle con dei 
panini, ma questo poco importa. Dicevamo, il labirinto è la rappresen- 
tazione di ciò che fanno le persone per sfuggire a chi vuole loro bene, 
e cerca di farle desistere dalle loro perniciose abitudini. I fantasmi 
di Pac-Man sono in realtà amici e famigliari, oltre che il medico cu- 
rante. Loro danno buoni consigli e, per tanto, vanno scansati in ogni 





maniera. Il riavvicinamento avviene solo in pochi, momentanei spraz- 
zi di ragione, quelli che metaforicamente il gioco rappresentava come 
pi llolone giganti". Ci verrebbe da ricordare che non è esattamente co- 
sì, ma il tempo stringe. Quale sarà mai la scena clou del film? "Beh, 
ovviamente quella che dura più a lungo: sei ore, in cui vediamo Pac- 
Man deglutire un panino al rallentatore, un morso per volta, zoomando 
su ogni briciola, su ogni frattaglia che vola via dalla sua bocca, du- 
rante la masticazione. Questa scena, accompagnata da una nenia 
malinconica eseguita da un trio d'archi, vuole altresì rappresentare la 
caducità della nostra condizione terrena. Vedrete, Pac-Man sarà il pri- 
mo film esistenzialista sui videogiochi e, ne sono certo, molti altri mi 
copieranno seguendo la mia strada!". Vabbè, se lo dice lui... noi in- 
tanto ne abbiamo subito prenotato l'edizione "director's cut" su sei 
DVD, visto che ultimamente contare le pecore del Pastore non fa più 
l'effetto desiderato. 
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[La potenza è nulla senza control] 



[Si ringrazia il Keiser per 
suggerito telefonicamenti 



di stanca e deriva mentale come [ 
riodicamente capitano, mi ritrovo 
riflettere sull'importanza delle co- 
se semplici, basic. Come il tasto 
control. Avete mai provato a tar- 



tasserà ergonomica e funzionale 
(contutti itastichem iservonoealpo- 
stogiusto) ha deciso di privarmi di 
questo fondamento della vita quo- 
tidiana; ed è stato proprio in quel 
momento che ho capito quanto 
fosse determinante. Credevo di uti 
lizzarlo solo per il cut&paste (che 
già di per sé è irrinunciabile), in 
realtà mi serve a tutto: il solo spo- 



di un editor testuale, l'invio di una 
mail e praticamente qualsiasi co- 
sa faccia con il PC. Ora è un delirio 
e credo di aver infarcito quest'edi- 
zione della TGM Mail di lettere 
insignificanti in zone impredicibili 
proprio a causa della mancata rea- 



DLC 

Ciao Xam, come va? 
Ti scrivo anche se ormai, cau- 
sa crisi (infinita, aggiungerei), 
non compro più TGM da quasi 
due anni, ma continuo comun- 
que a seguire sporadicamente il 
sito/forum e l'andazzo genera- 
le del mondo videoludico. Anche 
col PC non gioco più, dato che 
ormai non fa girare praticamente 
più nulla. Gioco però ogni tan- 
to con la 360, comprando titoli 
usati o nuovi da siti come Play, 
com, sempre se il tempo me lo 
permette. 

Comunque, leggo or ora 
(09/02/29) l'editoriale di TGM 
e, incredibile a dirsi, il Keiser ha 
espresso paro paro il mio pensie- 
ro sui die nonché, di rimando, 
sulla politica attuale delle sof- 
tware house. 

Eh sì, ricordo ancora quando 
uscirono i die a pagamento per 
Oblivion (le "coperte" per i ca- 
valli, la torre del mago, ecc.): 
tutti a lamentarsi (giustamente, 
dico io, far pagare 2 euro per una 
corazza del cavallo...). Invece 
adesso? Non si lamenta più nes- 
suno e sai perché, mio caro Xam? 
Semplice: obiettivi. 



zione del mio povero CTRL (con mia 
somma gioia... ndTMB). Sì, credo 
proprio che la mia proverbiale pigri- 
zia dovrà venir meno e mi toccherà 
uscire e fare mia una nuova tastie- 
ra extra-tosta! 

Nel rendermi partecipe di questo ac- 
cadimento (mi dovete perdonare, ma 
dovevo in qualche modo rendere ono- 
re al merito al caduto in battaglia e 
questa mi sembrava la zona più con- 
sona), provo senza un filo di dignità a 
tentare un volo pindarico di quelli che 
mi riescono una volta su tre. Avete 
mai provato a riflettere sull'importan- 
za di qualche elemento che date per 
scontato, in un videogioco? 
Nel 90% dei casi questi dettagli in- 
visibili eppure fondamentali hanno 
a che fare con l'interfaccia. Prova- 
te a procedere a ritroso nella storia 
di un genere che vi appassiona; 
giocate l'ultima uscita, magari cri- 
ticatela aspramente, insultandone 
questo e quell'aspetto. Poi tornate 
indietro nel tempo di qualche anno 



Eh già, Microsoft l'ha pensata 
grossa, così ora i "maniaci" del 
100% acquistano i die solo per 
vedere aumentare il proprio pun- 
teggio (idem sui PC: Games for 
Windows serve proprio a questo). 
Ormai quasi nessuno gioca un ti- 
tolo per goderselo, almeno da 
quel che ho visto in ambito con- 
sole. Tutti a fare punti, ma per 
arrivare dove? Manco ti regalano 
un borsone, nulla! 
E le software house hanno visto 
nei giocatori le vacche grasse da 
mungere ben bene (non voglio 
parlare poi dell'argomento chia- 
vi d'attivazione, che "sbloccano" 
materiale già presente su dvd). 
Scandaloso. 

Ammetto comunque di essere io 
stesso caduto "vittima" dei die, 
causa Fable 2. Eh già, al mo- 
dico costo di 9.30€ ho giocato 
per un'ora e mezza quella che io 
credevo essere una vera e pro- 
pria espansione, "corposa" e con 
tante quest da giocare (l'aveva- 
no spacciata per un'isola, ma in 
realtà è grande quanto il giardino 
di casa mia). 

Mai più: se espansione deve es- 
sere, allora la voglio inscatolata, 
infiocchettata, dal costo di 20 



E così via. Pensando alle mie ama- 
te avventure grafiche (argomento su 
cui presto ci soffermeremo insieme 
per la seconda volta; capisc'am- 
mé), l'esempio più evidente che mi 
salta alla mente è quello del fami- 
gerato "cos'è?". Ve lo ricordate? Per 
scoprire un hot spot non bastava 
passarci sopra il puntatore del mou- 
se, ma occorreva prima selezionare 
questa voce. Una scomparsa che 
abbiamo salutato tutti con gioia. 
La definizione di una logica di tasti 
comune a tutti gli fps è stato un al- 
tro fattore che ha tenuto banco tra 
i designer per qualche anno; prima 
di quest'alfabeto comune basato 
sul WASD era il caos, specie quan- 
do non era possibile ridefinirli. 
Quali altri esempi vi saltano in 
mente, oggi? Quali sono le innova- 
zioni più recenti assurte a standard 
e ormai entrate a far parte delle 
consuetudini che diamo per scon- 
tate e che in realtà se venissero a 
mancarci sarebbe una tragedia? 

Massimo Svanoni 



euro, ma dalla durata di minimo 
15 ore! 

Ora mi tocca salutarti: auguri a 
te e a TGM per l'avvenire!!! 

Luca Massari 

Massima solidarietà, Luca. Torne- 
rai a leggerci quando gli orizzonti 
saranno più sereni, ne sono certo. 
Intanto leggiamoci e scriviamo co- 
me possiamo, su web o meno. 
Il tuo discorso, dal mio punto di 
vista, non fa una grinza e, peral- 
tro, non la fa neppure dal punto di 
vista di Microsoft che, dopo aver 
pazientemente creato e lascia- 
to attecchire il meccanismo dei 
punti, ne raccoglie i frutti conver- 
tendolo in denaro sonante. Ce lo 
siamo già detti, si tratta di un gio- 
co nel gioco, per cui, a questo 
punto, i più assatanati là fuori so- 
no disposti a pagare extra. Ci può 
anche stare. 

Ciò che mi fa specie è piuttosto 
il fatto che da un lato la cosa ti 
scandalizzi, dall'altro lasci inten- 
dere che arriveresti a giustificarla 
in caso di tornaconto solido e mo- 
netizzabile. Sia un borsone, un 
gioco premio o un cappellino po- 
co conta. È il concetto vecchio 
come il marketing della ricompen- 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

MULTIGIUOCO 
Elvin più lo guardi e più te la fai sotto, 
anche se quelle striature grigie sulle 
tempie... (fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Il TGM Bazar è un po' un alveo senza 
tempo, una specie di paese dei baloc- 
chi dove tuttavia ogni singolo balocco 
ha il suo prezzo. E che, volevate tut- 
to aggratis? 
TGM MAIL 

Per inviare le vostre missive fate riferi- 
mento all'indirizzo mail xam@sprea.it. 
Specificate nell'oggetto [TGM Mail] 
RAFFOSENTIQUA 

Sul Raffo non so più cosa dire per- 
ché è un po' che non passo in r 
e non lo vedo. Chiedetegli perché su 
raffosentiqua@sprea.it. 



rea.it. 



EH Sl f RICORDO ANCORA QUANDO 
USCIRONO I DLC A PAGAMENTO 

PER OBLIVION: TUTTI A 

LAMENTARSI. INVECE ADESSO? 

NON SI LAMENTA PIÙ NESSUNO 

E SAI PERCHÉ, MIO CARO XAM? 

SEMPLICE: OBIETTIVI. 

LUCA MASSARI 

sa che vince ancora-, ripescherei 
il famoso Backstage che scrisse il 
Silvestro ormai qualche eone fa, 
ma mi limito a dirti: ma come, il 
tuo tempo o la qualità dello stesso 
in cambio di un gadget? lo, per- 
sonalmente, mi dichiaro "troppo 
vecchio per queste str...". Poi gli 
altri facciano pure. 

Oggi mi sento riflessivo e pertan- 
to ho voglia di... 
Per riprendersi da una crysis 
è necessario fare dei passi in- 
dietro. Meno aspettative, meno 
pretese, più sostanza. 
A qualcosa si può sempre ri- 
nunciare, almeno noi fortunati 
e privilegiati e quindi in attesa 
che alcuni TRIPLA A siano più a 
buon mercato rispolvero una pi- 
la accantonata, già, una... Trovo 
il vostro F.E.A.R con espansioni e 
Ghost Recon 2. 

Incredibilmente due giochi che 
ho scoperto essere complemen- 
tari e che insieme mi appagano. 
F.E.A.R ha buona capacità di 
creare tensione al punto giusto, 
con alcuni combattimenti in- 
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ANCHE CENERENTOLA E 

BIANCANEVE PROPONEVANO 

TEMI ADULTI ESEMPLIFICANDO 

SITUAZIONI DRAMMATICHE E 

ANTICIPANDO Al BIMBI CHE 

LA VITA NON È QUELLA DEGLI 

ABBRUSTOUBILI TELETUBBIES 

ROBERTO TURRINI 

teressanti. Senza il bullet time 
diventa veramente difficile. La 
tensione raggiunge il suo apice 
nell'ultimo capitolo. Ho gustato 
molto l'alternarsi di tensione e di 
adrenalina. Anche se dopo un po' 
si entra nel meccanismo di ta- 
le avvicendarsi. Mi sento spinto a 
muovermi più velocemente. Entro 
nei vari locali già in bullet e spa- 
ro. Il gioco vuole essere divorato. 
E così, terminato il gioco, instal- 
lo espansione e inizio. E poco 
dopo finisco. Tutto liscio, un po' 
di tensione, qualche combatti- 
mento, un attimo carino dove 
mi viene fatto assaporare come 
stavano i malati di mente nel- 
l'ospedale, ma nulla più. Tutto 
poco intenso, sa molto di espan- 
sione e poco di approfondimento. 
E per questo scelgo di non instal- 
lare la seconda espansione. 
Un po' incerto passo a Ghost Re- 
con 2. Training classico e poi 
si gioca. Manca il bullet time e 
come uno stupido mi butto in 
mezzo a sparacchiare. Morto. Ci 



riprovo e muoio di nuovo. Analiz- 
zo il percorso, comincio a dare 
ordini a destra e sinistra, mi ten- 
go sempre le spalle coperte, 
utilizzo il telescopio ed inizio ad 
avanzare. Lento. Il gioco mi im- 
pone un ritmo e lo assecondo. Mi 
fa assaporare i vari momenti, le 
svolte agli angoli e le sbirciate 
veloci. Tale sistema perdura ed il 
mio muovermi rallenta. 
Non è spettacolare come CoD (4, 
5, quello che volete) ma immer- 
ge diversamente nell'atmosfera, 
togliendo quell'aspetto filmico- 
giocoso e approfondendo molto 
di più il lato operativo. 
Affino i gusti, come per il vino 
imparo a gustarmi differenze. Di- 
vento sommelier videoludico. 
Domanda: vi sono prodotti che 
vanno accompagnati a qualche 
"piatto" particolare, o sono tutti 
solitari, da conversazione? 
Perché ho la sensazione che ac- 
compagnino diversamente alcuni 
momenti della nostra vita. Per 
esempio oggi mi sento riflessivo 
e pertanto ho voglia di... 

Gabriele Villa 

Assolutamente è così; la proso- 
popea del mese scorso è qui a 
dimostrarlo, lo sono umorale co- 
me un mese primaverile, o meglio, 
come il mio segno zodiacale pre- 



GIOCATTOLI SOLIDI 




Nel weekend di san Valentino, men- 
tre le coppie di tutto il mondo si 
guardavano con aria sognante, si 
svolgeva a New York il Toy Fair, fiera del 
giocattolo solido che non mancava di 
dare spazio al videoludo. In qua- 
le forma? Essenzialmente quella 
un po' geek dell'action figure o 
comunque del gadget, con 
proposte che andavano dai 
portachiavi ispirati a Lit- 
tle Big Planet doso che 
lo volete, lo so) ai per- 
sonaggi di Gearsof War 
che vedete in foto, normali o 
super-deformed. Insomma, se siete 
proprio avvelenati, sapete cosa ordinare ol- 
tre oceano, lo evito, anche perché il servizio 
postale, qui dalle mie parti, sta facendo di 
quei numeri che non dico. 
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scrive. Dunque non chiedermi di 
giocare sempre alla stessa sol- 
fa, in mille declinazioni/iterazioni 
diverse. almeno non una di fi- 
la all'altra. Due avventure di fila 
mi uccidono; un GTA deve esse- 
re seguito da un PES e un Mirror's 
Edge mi tira fuori le tossine come 
pochi altri. Sì, a patto di esse- 
re vittime di una certa sensibilità, 
esiste il gioco del momento, ne 
sono convinto. 

PARLIAMONE 

Risposta a V for Violence (again): 
parliamone. Citavi le dinamiche 
mature di Viva Pinata. Ebbe- 
ne il punto, secondo me, è un 
altro. Anche Cenerentola e Bian- 
caneve proponevano temi adulti, 
esemplificando situazioni dram- 
matiche e anticipando ai bimbi 
che la vita non è quella degli ab- 
brustolirli Teletubbies. Ma quei 
cartoni, così come il gioco di Ra- 
re, propongono temi o dinamiche 
con delle forme non invasive. È 
un po' come insegnare a un bam- 
bino che rubare è sbagliato o 
fargli vedere le immagini del- 
le amputazioni subite dai ladri 
nel Sudan. Intendiamoci... Non 
sto affermando che "censura è 



ADESSO ABBIAMO TUTTA LA 

TECNOLOGIA DEL MONDO E 

NON RIUSCIAMO NEANCHE 

A PARTORIRE QUALCOSA 

DELL'ORIGINALITÀ DI PAPERBOY! 

MA VI SEMBRA LOGICO? 

JEKKO 

bello", personalmente vorrei più 
BioShock e meno FIFA, voglio so- 
lo riflettere sul fatto che troppo 
spesso si liquidano le campa- 
gne contro la violenza nei VG con 
troppa facilità, quando si dovreb- 
be fare il contrario (idem per i 
media in generale). Sulla questio- 
ne del rating che tu hai citato, 
mi trovi però in disaccordo. È ve- 
ro, i VG vengono controllati e 
"schedati", ma basta fare un gi- 
ro in un negozio per capire che 
nessuno, nemmeno i genitori, 
prestano attenzione alle restri- 
zioni. Nemmeno TGM, nelle sue 
recensioni, ne fa accenno. Il ra- 
ting serve al governo, ai publisher 
e forse nel 5% dei casi anche ai 
pater familias. La violenza nei vg 
è un dato di fatto e non è giusti- 
ficabile da altro che non siano i 
fatturati. Non parliamo di arte o 
espressionismo. Non parliamo di 
evoluzione, sdoganamento o seco- 
larizzazione. Per quello c'è Braid 
(XBLA). Violenza non è libertà e 
non è diritto. Anzi... 

Roberto Turrini 

Eh beh, Roberto, siamo d'accor- 
do: le immagini delle amputazioni 
delle mani in Sudan e quel che 
accade nel giardino colorato di Vi- 
va Pinata sono due faccende un 
tantino diverse,- il titolo di Ra- 
re smette di essere invasivo nei 
colori accesi. Come scrivevo, met- 
te zucchero sulla pillola amara e, 
secondo me, resta una forma di- 
geribile di cinismo. 
Ciò detto sono d'accordo con il 
metterci tutta l'attenzione di que- 
sto mondo e di dare alla cosa il 
peso che merita (non per niente 
siamo qui a parlarne). Però, la- 
sciami aggiungere una cosa: io 
posso anche applicare non un 
bollino o una sigla, ma un mar- 
chio gigantesco; posso anche 
brasare la copertina di una con- 
fezione, lasciare solo un'anonima 
scritta e un bollone che occupi 
tutto lo spazio. Posso fare una co- 
sa più intelligente: prendere i titoli 
e dislocarli all'interno del nego- 
zio a seconda del loro rating. Però 
una cosa non posso fare: sosti- 
tuirmi al genitore. Un bimbo ha 
un tutore che deve pensare a lui; 
il problema vero è che un sistema 
di valutazione può agevolare l'ope- 
razione ma non si può sostituire 
al genitore. Se questi dà in mano 
al figlio il cinquantone e lo manda 
in negozio da solo o se ci va an- 
che assieme ma, per non entrare 



in polemica, gli tira su quello che 
vuole, allora io (industria video- 
gioco) non posso farci nulla. So 
bene che, a valle di tutto il lavo- 
ro e il caos della vita quotidiana, 
dovermi anche informare sui pas- 
satempi di mio figlio è una gran 
palla. Ma credo non ci sia altra 
soluzione. Anche questo fa par- 
te del ruolo di genitore. Poi, se e 
quando avrò la fortuna di provare, 
vi farò sapere con più cognizio- 
ne di causa. Intanto, qui in giro 
per la redazione, cento altri esem- 
pi possono raccontarvi la loro dal 
punto di vista agevolato. 

ASCARON, SE CI SEI 
BATTI UN COLPO 

Buona sera, invio la mail alla 
vs. spettabile redazione in quan- 
to come vs. lettore vi reputo 
una delle testate più autorevo- 
li del settore; volevo mettervi 
a conoscenza di quello che sta 
succedendo con Sacred 2: Fallen 
Angel, titolo che chi, come me, 
ha amato molto Sacred - la leg- 
genda dell'arma sacra e la sua 
espansione Underworld, ha at- 
teso per lungo tempo con molte 
aspettative. 

Finalmente, a ottobre di que- 
st'anno, il gioco è uscito; dire 
che abbia debuttato in versio- 
ne beta è fargli un complimento: 
tre giorni dopo l'uscita è stata ri- 
lasciata la prima patch da 600 
MB seguita da altre tre. L'online 
non ha mai funzionato bene. Tra 
le varie feature pubblicizzate du- 
rante il battage pubblicitario che 
ha accompagnato l'uscita del gio- 
co, si era evidenziato il supporto 
alle gilde o clan direttamente al- 
l'interno del gioco (alla GW per 
intenderci). Di tutto questo, al 
momento, non vi è traccia. Era 
stata velatamente promessa una 
futura patch che avrebbe imple- 
mentato il supporto per le gilde; 
vi linko una discussione sul blog 
ufficiale del forum di Sacred 
2 Italia (http://www.sacred2.it/ 
dblog/articolo.asp?id=23) dove in 
pratica Ascaron dà il ben servito 
agli utenti del gioco. 
Vorrei un vs. parere sulla corret- 
tezza di questo comportamento. 
Cordiali saluti, 

Gian Luca Scagliola 

Non voglio dirvi che vi avevo mes- 
so in guardia; però, insomma, la 
mia mancanza di entusiasmo era 
abbastanza evidente e la pleto- 
ra di bachi & ba eh etti stava molto 
chiaramente a dire che non era 
il momento di effettuare l'acqui- 
sto. Francamente contavo che 
risolvessero la maggior parte dei 
problemi; evidentemente hanno 
avuto qualche intoppo più grande 
del previsto e hanno dovuto taglia- 



re su alcune promesse. Speriamo 
risolvano; intanto è giusto che pio- 
vano critiche & proteste. 

A.D.S.O. (PR. AZZO!) 

Prendo in mano il n.244 di TGM 
e leggo la rubrica di Adso. Piz- 
za? Che razzo (che rADSO, volevi 
dire... ehm ndXam) me ne frega 
delle sue idee sulla pizza? Tipi di 
mangiatori di pizza? Ma è impaz- 
zito? Sta scrivendo sulla migliore 
rivista di videogiochi d'Italia o 
sta chiacchierando al bar davanti 
ad un grappino? 
E poi nelle ultime ventitré ri- 
ghe il cerchio magicamente si 
chiude! Confesso che non mi 
aspettavo minimamente che vo- 
lesse andare a parare proprio lì. 
L'articolo del buon Adso sarebbe 
da appendere in cornice in tutte 
le software house! Siamo arci- 
stufi del solito titolo che è "un 
vecchio titolo smontato e rimon- 
tato con tre ingredienti diversi"! 
Vogliamo il concept! Vogliamo 
nuove idee nei giochi! Adesso 
abbiamo tutta la tecnologia del 
mondo e non riusciamo neanche 
a partorire qualcosa dell'origina- 
lità di Paperboy! Ma vi sembra 
logico? Quindi un dieci e lode 
per l'articolo di Adso di questo 
mese! Visto che mi resta un po- 
chino di spazio vorrei segnalarvi 
quanto ho notato. Un paio di an- 
ni fa il Silvestri (ce l'ho sempre 
con lui, ghghgh) nei suoi edito- 
riali ci spiegava spesso come si 
muovevano le major dei videogio- 
chi e cosa giustificava certi mega 
investimenti anziché altri (oppure 
spingere un nuovo gioco anziché 
un altro), ora è un po' di tempo 
che non lo fa più. A me personal- 
mente quegli editoriali piacevano 
moltissimo, ma potrebbe essere 
solo una mia opinione personale 
e può darsi che altri invece non 
li gradiscano. Vedremo le novità, 
I will stay tuned! 

Jekko 

SS legge e annota; intanto io rac- 
colgo il tuo gradimento per la 
Adso page. Dai, suvvia, come se 
non lo conoscessi; non puoi aver 
creduto che avrebbe parlato di 
pizze & pizzaioli senza andare a 
parare altrove! Adso è istrionico 
almeno quanto una pizza con la 
mozzarella di bufala inacidita, giu- 
sto per restare nel tema. 

AU REVOIR 

Incredibile. Una volta avrei pas- 
sato le prime ore della nottata a 
scrivere sino a terminare la TGM 
Mail; oggi invece mi ritrovo a 
cedere, pernottare e poi a conclu- 
dere in una normale mattinata, 
poco prima di pranzo. Proprio ve- 
ro che i tempi cambiano. 
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fatto finta di niente, ma alla fine 
ha dovuto accettare il fatto di ca- 
pirmi e la mia forza mentale l'ha 
spronato a uscire come gli ave- 
vo detto! 
So che tu puoi capirmi, per que- 
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PER TUTTI 



. scopri aNIule peri, tuo fileshar.ng 

• Tutti i consigli per installarlo , 

• configura i server migliori 

• velocizza le tue ricerche 






UBUNTU SEMPRE 
PON TE! LO USI 



» Tutti i trucchi i»er usare senza 
problemi Evcluticn.1 eleni 
diposta elettronica incluso 
nel sistema operativo 
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• Per capire: ecc°^ 
l'altra faccia di Ubu. 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILP. Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



A cura di: Adso adso@sprea.it 



OGNI LUSTRO CAMBI GUSTO 



Un vecchio proverbio che ha segnato 
tutta la mia vita. Anche se, in ultima 
analisi, i pro-verbi non possono che 
esse a favore dei verbi. 




L L ^^gni Lustro Cambi Gusto" 
I soleva ripetermi la mia 
\J povera nonna che, con 
un passato di giovane mondina 
mantovana durante il Venten- 
nio, era dotata di quella genuina 
saggezza tipica di chi viene dal- 
la campagna e che ha lavorato per 
davvero (parliamoci chiaro, l'unico 
sforzo fisico che la maggior parte 
di noi oramai compie è spostare il 
proprio sontuosissimo deretano da 
una sedia all'altra) e che con i pro- 
verbi dava una spiegazione schietta 
a tutto e al suo esatto contrario. 
E quel giorno che le dissi che i 
suoi mitici "turtei cun la suca" 
(tortelli con la zucca, tipico piatto 
mantovano - bella Elvin - caratte- 
rizzato dal sapore salato del sugo 
di pomodoro con quello dolce del 
ripieno di zucca) erano finalmente 
diventati di mio gusto, ai suoi oc- 
chi uscii finalmente dall'infanzia 
per entrare nell'adolescenza. 

Mi sono trovato in passato diverse 
volte a pensare a questo prover- 
bio quando mi sono imbattuto in 
un tipo di persona che, di fatto, su 
queste questioni rappresenta la mia 
esatta nemesi. 

Parlo di quei figuri che portano 
avanti negli anni, e per sempre, una 
passione, un passatempo, un hobby. 




L'ultimo week-end, ad esempio, 
ho conosciuto un ragazzo bene o 
male della mia età, che a 13 an- 
ni fu folgorato da Elvis Presley, dal 
Rock'n'Roll (ma a essere più preci- 
si dal Rock-a-Billy) e dalle Harley 
Davidson. 

Tutto questo ha permeato la sua 
esistenza tanto che oggi gira anco- 
ra con ciuffo e basettoni (anche se 
moderati), ascolta solo ed esclusi- 
vamente quella musica lì, per lavoro 
ripara moto e la sera a casa sua co- 
struisce custom e ripara le Harley 
degli amici. 

Tra le altre cose è pure un pez- 
zo grosso di un gruppo di Harleyisti 
della zona, organizza raduni e com- 
pare sulle riviste del settore. 

Tutto questo da sempre, da 25 e 
passa anni e probabilmente per tut- 
to il resto della vita. 
Sempre la stessa musica, sempre le 
stesse passioni. 

lo di passioni ne avrò avute mil- 
le e, da bravo bulimico che sono (in 
tutto), mi ci sono buttato e le ho 
consumate nel giro di pochi mesi; 
raramente arrivo a superare l'anno. 

Ho pure avuto un periodo rock-a-bil- 
ly e giravo pure io con il ciuffo (a 19 
anni avevo un botto di capelli, eh!) 
e ascoltavo gli Stray Cats (e questo 
mi ha aiutato non poco nella con- 
versazione con il ragazzo appena 
conosciuto) ma dopo un po' è finita, 
e credo di essere passato al mio pe- 
riodo Dark o Metal... non ricordo più 
(sia chiaro però, paninaro MAI!!!). 

Ma musica a parte, sono uno a cui 
salgono delle scimmie pazzesche 
per le cose più disparate. 
Tipo quando ho avuto quella del Ba- 
seball, che mi ha portato a ordinare 
online le peggio cose fino a scioglie- 
re la carta di credito e a portarmi in 
3 mesi ad essere un fan sfegatato 
che sapeva tutto di tutto. 
Ma passato il periodo di "febbre", 
improvvisamente ma inesorabilmen- 
te, mi ritrovo a disinteressarmi tutto 
di un botto, e a richiudere negli 
scatoloni dell'IKEA tutto il materia- 
le acquistato e salatamente pagato 
per riporlo da qualche parte. 
E di casi del genere ne avrei da rac- 
contare un bel po', ma anche se 
ribadisco che questa paginetta è 
tutto sommato il MIO spazio non 
vorrei esagerare e farne un pubbli- 



co confessionale ove elaborare le 
mie frustrazioni e fare bilanci sulla 
mia vita di novello e pimpante qua- 
rantenne. :) 

É anche vero però che questo mo- 
do di affrontare le cose ti porta ad 
avere un'infarinatura in un bot- 
to di argomenti, e di fare sempre 
la tua porca figura in molte con- 
versazioni. 

Ma quando cerco di trovare una 
giustificazione in questa afferma- 
zione penso con dolore a tutti i 
soldi scialacquati e a un'altra fra- 
se del mio compagno di stanza al 
collegio durante le scuole superio- 
ri: "chi sa un po' di tutto in realtà 
non sa un bel razzo di niente". 

"Ma dopo le pizze, il tempo che 
fugge, e tutte le altre amenità, dove 
ci vuol portare il nostro Adso questo 
giro? Riuscirà a ricondurre lo spro- 
loquio verso la china più dolce del 
videogioco?", mi par di sentire ec- 
cepire qualcheduno di voi. 
Tutta 'sta solfa mi è improvvisamen- 
te giunta in mente quando mi sono 
ritrovato a spiegare per l'ennesima 
volta che io un "esperto di videogio- 
chi" proprio non lo sono. 
Certo, mi rendo conto che è la co- 
sa più naturale che qualcuno possa 
pensare quando viene a sapere che 
tra le altre cose su una rivista de- 
dicata ai videogiochi dei mattoidi 
pubblicano del testo che gli invio 
ogni mese; ci sta tutto. 
Ma, in tutta onestà, nella mia vi- 
ta sono stato un giocatore blando, a 
parte forse il periodo dei cabinati al 
bar e dello ZX-Spectrum (C-64 sux). 
Non sono uno che ha posseduto 
tutte le console apparse sul merca- 
to, né tantomeno uno di quelli che 
si ricorda tutti i titoli usciti, i nomi 
dei programmatori e delle softwa- 
re house. 

Avrò terminato nella mia vita sì 
e no 4 o 5 titoli in tutto, e 
non ho quasi MAI rigioca- 
to un titolo vecchio per 
riprovare quel gusto di- 
menticato. 

A un certo punto ave- 
vo proprio smesso, a parte 
qualche sparuta partitella 
a Tekken o a MicroMachines 
sulla PSX, ma SOLO se c'era 
no degli amici da sfidare. 
Fino al giorno in cui vidi 
Quake in multiplayer e lì, co- 




me ho però già più volte raccontato, 
una nuova Scimmia salì per non ab- 
bandonarmi per un bel po'. 
Ma "esperto di videogiochi" pro- 
prio no. 

Anche se, ripensandoci, quella dei 
"giochini" è una passione che non 
ho mai abbandonato ma che sempli- 
cemente ha avuto alti e bassi. 
Pur non essendo un impallinato che 
attende sbavando tutte le nuove 
uscite, ancora oggi gioco (pur odian- 
dolo) a World of Warcraft, e provo 
ogni nuovo concorrente di quel ma- 
ledetto capolavoro della Blizzard 
sperando di lasciarlo definitiva- 
mente. Ma in questo caso, più che 
appassionato, mi si potrebbe defini- 
re semplicemente "monomaniaco". 

Allora diciamo che ci sono passioni 
che per alcuni ritornano sempre, ma 
che non ti abbandonano mai. 
Che non riesci a chiudere definitiva- 
mente in uno scatolone dimenticato 
da qualche parte ma che tornano a 
riproporsi come la peperonata con 
cotiche e strutto mangiata proprio 
prima di coricarsi. 

Grazie a dio alcuni trip non ritorna- 
no più. 

Oddio, magari potrei tornare rock-a- 
billy.... ma il ciuffo? 
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IL METAOIOCO 

I videogiochi visti come mere raccolte di obiettivi da sbloccare 



Premessa. Avete cinque secondi per 
pensare a una battuta sul titolo "Il Me- 
tagioco". Fatto? Ok. Ora procediamo. 
Forse il mondo dei videogiocatori PC 
non ne è stato invaso ancora in toto, 
ma la mania degli Achievement esiste 
anche da queste parti, è inutile ne- 
garlo. Anzi, è bene non sottovalutare 
la questione, per mille (eh, sì, 1000) 
motivi. Il concetto di "sbloccaggio" è 
vecchio probabilmente quanto il vi- 
deogioco stesso, o poco meno. L'idea 
geniale del team di Xbox Live è sta- 
ta "solo" quella di ufficializzare i nostri 
"sbloccaggi", piazzarli sulle nostre Ga- 
mercard e renderli visibili a tutti. Da lì, 
e cioè dal successo degli Achievement 
su Xbox 360, la cosa ha avuto non 
pochi proseliti. A parte l'ovvio allarga- 
mento della Gamercard di Xbox Live 



Ora, alcuni di voi staranno pensan- 
do che quest'ultima affermazione 
possa essere quantomeno esagera- 
ta. Beh, fatevi un giro sul sito www. 
xbox360achievements.org per avere 
un'idea di ciò di cui si parla. Migliaia 
di appassionati si riuniscono sul forum 
di tale sito (e di altri analoghi, qui ho 
citato solo il più in voga) non solo, co- 
me è ovvio immaginare, per scambiarsi 
trucchi e suggerimenti su come sbloc- 
care questo o quell'altro obiettivo, 
ma anche per discutere la lista degli 
Achievement di un determinato titolo. 
E non è finita qui. Tra le domande più 
frequenti fatte su quel forum, spiccano 
fortissime queste due: "È facile fare 
1000 punti a questo gioco?" e "Ce la 
faccio nel tempo di un noleggio a fare 
tutti i 1000 punti?", che può 



che altro nei videogiochi. Vedono un 
certo numero di Obiettivi da sbloc- 
care. Vedono un punteggio. Vedono 
benzina per il loro Gamerscore. Quan- 
ti si filerebbero di striscio un "Boog 
& Elliot: A Caccia di Amici", classi- 
co platform/adventure su licenza, con 
grafica carina, livello di sfida molto 
basso e gameplay molto elementare? 
Pochi. Beh, per gli amanti degli Obiet- 
tivi, Boog & Elliot, grazie ai suoi 1000 
punti facilmente raggiungibili in poche 
ore di gioco (e tutto sommato nean- 
che spiacevoli), vale quanto giochi ben 
più blasonati. E, per farvi capire, sicu- 
ramente più di un Devil May Cry 4, la 
cui Achievement List è tutt'altro che 
amichevole. 
"Ma quindi gli scimmiati degli Achie- 



un bel giocare? Sì e no. Non garanti- 
sce i momenti spettacolari di un bel 
raid dungeon organizzato a dovere né 
l'impagabile agonismo di una bella 
sessione di arene PvP, ma è comunque 
parte di un tutto. 

Giocare a Boog & Elliot è più o me- 
no così. È parte di un tutto. Mentre lo 
fai, non stai pensando alla parte, ma 
al tutto. Non stai pensando a Boog & 
Elliot, ma al tuo Gamerscore. Così co- 
me mentre uccidi 394 mob uguali non 
pensi alla ripetitività di quelle azio- 
ni, ma all'enchant che stai per farti, 
che darà qualcosa di più al tuo perso- 
naggio. 

C'è da dire che poi ci sono persone 
fortunatissime che sanno anche diver- 
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ad alcuni giochi Games for Windows, 
credo che la prima realtà videoludica 
a seguire le orme di Microsoft sia sta- 
ta Steam, che propone una serie di 
Achievement per i suoi giochi. A ruota, 
poi, sono arrivati PlayStation Network 
(a oggi una buona manciata di gio- 
chi PS3 supporta i Trofei, che hanno 
un nome diverso ma sono la stessis- 
sima cosa) e World of Warcraft (che 
aveva proprio bisogno di un ulteriore 
motivo per tenere la gente incollata al- 
lo schermo). 

Insomma, oggi, dopo oltre tre anni dal- 
la loro introduzione ufficiale nel mondo 
reale (che coincide necessariamen- 
te con l'arrivo di Xbox 360 nei negozi 
nelle ultime settimane del 2005), gli 
Achievement sono, spesso e volentieri, 
parte integrante del modo di giocare, 
di discutere e di pensare, di molti vi- 
deogiocatori, vecchi e nuovi. 



anche diventare "Quanti punti faccio 
in un weekend?". 

Insomma, quella degli Obiettivi e, nel 
caso specifico di Xbox 360, del Ga- 
merscore, è una cosa decisamente 
seria. Gli Achievement Addicted e, 
soprattutto, le Gamerscore Whore, esi- 
stono. 

Se vi sentite ancora lontani da questo 
mondo, vi consiglio uno sguardo anche 
al blog (www.lmilliongamerscore.com) 
di tale Stallion83, un tipo che ha co- 
me obiettivo (eh, sì) il raggiungimento 
di un milione di Gamerpoint (il Gamer- 
score è il punteggio giocatore su Xbox 
Live, ovvero la somma di tutti i Gamer- 
point ottenuti sbloccando Obiettivi, 
laddove ciascun Obiettivo vale un cer- 
to numero di Gamerpoint - lo dico per 
quei due o tre che ancora non lo sa- 
pessero). 

Persone come questa (e, ripeto, non 
ce ne sono poche) vedono ormai an- 



vement giocano perfino la monnezza, 
pur di incrementare il loro Gamersco- 
re?". Il fatto è molto semplice. Questa 
gente non gioca a Boog & Elliot. Que- 
sta gente, come ha saggiamente fatto 
notare qualcuno, gioca al Gamerscore. 
Cioè, per loro è un concetto diver- 
so. Non stanno godendo nel risolvere i 
semplici livelli di un giochino per bam- 
bini. Stanno aggiungendo icone alla 
loro Gamercard. Stanno incrementan- 
do il loro punteggio. Per dirla in altre 
parole, stanno tarmando Achievement 
e grindando Gamerscore. 
Stanno, in pratica, vivendo il loro Me- 
tagioco. 

Chi gioca ai MMORPG può capir- 
la meglio, questa cosa. Non tanto per 
l'introduzione degli Achievement in 
WoW, ma proprio per i concetti di grin- 
ding e farming citati poc'anzi. Quante 
volte avete "tarmato" materiali per 
farvi fare un potente enchant sulla vo- 
stra nuova arma? Ecco. Il farming è 



tirsi con Boog & Elliot (così come con i 
394 mob), ma questo poi è un altro 
discorso. Il punto è che il Metagio- 
co del Gamerscore va sicuramente 
oltre i parametri con cui abbiamo 
giudicato i videogiochi in questi ul- 
timi venti o trent'anni. Quantomeno 
ne aggiunge di nuovi. 
Il rischio è che altre qualità passi- 
no in secondo piano di fronte alla 
priorità dell'accumulare Obiettivi? 
Potrebbe anche darsi, lo credo pro- 
prio di no, e ho i miei mille (eh, sì, 
1000) motivi. Ma magari ve li elen- 
co un'altra volta, perché mi sa che 
per il momento dobbiamo salutar- 
ci qui. 

Ah, a proposito, sì, sono un Ga- 
merscorer, se non si fosse capito. 
Detto questo, avete pensato alla 
battuta sul titolo "Il Metagioco"? 
Bene, qualunque essa sia, ricor- 
datevi questa importante verità: il 
Metagioco vale solo 500 Gamer- 
point. 
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Processore Intel® Core™ Ì7 

Un'esperienza di gioco davvero superlativa! 

I processori Intef Core™ i7 offrono prestazioni quad-core rivoluzionarie: accelerano 
le prestazioni e utilizzano applicazioni in multitasking più velocemente. 
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Una nuova era per l'Overclock estremo! 

La migliore piattaforma per CPU Intel® Core™ i7 

• 6 Slot DDR3 • Chipset X58 • 3 PCI-Express CrossFire o SLI 



Scheda Video 

ASUS NVIDIA® GeForce GTX260 

Un'esperienza di gioco davvero superlativa! 

• Ben 896MB di memoria integrata • PCI Express 2.0 

• Nuova versione SmartDoctor 
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• Case Sniper Micro-ATX/ATX Black 

• Alimentatore Real Power M 850W 

• Processore Intel® Core™ i7 920 

• S/M ASUS P6T, chipset Intel® X58, 6DDR3, 3-Way SLI 
& Quad-GPU CrossFireX, Express Gate, RAID, Gian 

• S/V ASUS NVIDIA® GeForce GTX260 896MB 2DVI 
PCI-Express 2.0 HDMI, DirectX 10 

• Memorie DDR3 1333MHz 3GB(1GBx3) 

• Masterizzatore DVD ASUS DRW-22B1ST 22X DL SATA 

• Microsoft® Office Ready trial 60gg 

• Windows Vista™ Home Premium 
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I Clienti diventano Partner. Più vicini per darti ancora di più. 

E' arrivato il momento per sentirti più di un semplice Cliente. Diventando un nostro "Partner" sei per 
noi una persona speciale. Essedi Shop ha deciso di dedicare una particolare attenzione ai Clienti 
Partner riservando loro vantaggi economici, i migliori tassi di finanziamento e opportunità d'acquisto. 

Conosciamoci meglio, registrandoti subito su WWW.essedi.it/partner 

diventerai un nostro Cliente Partner e potrai ricevere in anteprima le promozioni in corso e le offerte 
studiate solo per te. 

*Prezzo riservato ai Clienti Partner. 
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Ubisoft stravolge le regole degli strategici in tempo reale! 
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